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.. VUOI RICEVERE IL NOSTRO 


| LISTINO PRODOTTI J 
IN OMAGGIO? TELEFONATO 


HELP LINE AMIGA 
TEL 0332/767383 

ASSISTENZA TECNICA PRODOTTI DB LINE 
DALLE 15:00 ALLE 18:00 


in umnuuiu; i LLLf«iwvy a ^ » _ . || y, y. j. 

^ PER ORDINI 0332/768000 DALLE 9:30 ALIA 23:00 

Photogenics ™ l 2.0 cd-rom Innovativo programma grafico a 24 dlt Disponibili: Upgrade da Versione precedente. 

psHi ■ 


AMIGA 4000 

Tower con 68040 a 25 Mhz - Interfaccia SCSI 
su selleria madre - HD da 1 Gb e 6 Mb di 
RAM + Scala MM300 


AMIGA 1 200 

(68020 ■ 14 Mhz ■ 2 Mb CHIP RAM) 

Versione con HD 170 Mb Lit 1 190.000 
Iva inclusa. Disponibili offerte e Kit. 


MICROVITEC AUTOSCAN 1438 

Multiscan da 14". 0.28 dot pitch. Aggancia 
tutte le risoluzioni AMIGA. Frequenze: ori? 
15-38kHz. ver. 45-90HZ. Approvato MRPII. 





IOMEGA ZIP 

Unita disco drive IOMEGA 100 Mb - tempo 
d'accesso 25ms - transfer rate fino a 1.2 Mb 
set - necessita controller SCSI 

Disponibile software Zip Tools per Squirell. 
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SIMULA 

Permette di collegare all' Al 200 e sili A600 
un Hard Disk da 3.5' IDE per PC. Si collega 
facilmente alla porta IDE dell'Amiga 


TANDEM PCMCIA 1200 

Interfaccia PCMCIA per collegare qualsiasi 
CD-ROM IDE esterno alt'AI 200 - A/600. 
Completo software di gestione in dotazione 


POWERS CD-ROM SCSI - 2 

CD-ROM 2X / 4X SCSI per Al 200 - A600 
completo do controller SCSI Squirrel. case 
esterno, alimentatore 220V. Completissimo 
software di gestione CD in dotazione. 


mumeator 


COMMUNICATOR III 

Per collegarc il CD 32 a tutti gli Amiga Dotato 
di software di gestione, interfaccia midi e 
prosa per tastiera A4000. 





KIT HD 850 Mb 3,5" INTERNO 
PER A120Q 

L'unico HD da 3.5" installabile nel 1200 HD 
sottile, cavo adattatore 2.5' -3.5 " HD già parti- 
zionato Sw installato 1 MagicWB 2, DiskSalv 2. 
ReOrg 2 33 


OMEGA 

Velocissima scheda di espansione per 
Amiga 1200 da 0 a 8 Mb ZERO WAIT STATE, 
con 2 Socket per SIMM a 72 pm e clock. 
FPU opzionale 




VIPER 68030RC 
28 Mhz/50 Mhz DKB 

Acceleratore per Al 2D0 con un Socket per 
SIMM da 72 pin. Disponibile con CPU a 28 
Mhz o 50 Mhz con MMU FPU opzionale PGA 
(50 Mhz) 0 PLCC (28 Mhzi, 





FALCON 040/060 PER A 1200 

1,5 volte più veloce di un Amiga 4000/40. 
Accesso RAM 3.5 più veloce di Amiga 
4000/40. 128 Mb di RAM max-fast SCSI-II/'III 
Controller Compatibile PCMCIA - 
Upgradabile a 060 



ALFA POWER 508 

Controller IDE esterno per Amiga 500/500+ 
espandibile tino a 8Mb con moduli ZIP 
CD-ROM SCSI KIT 
Composto da 1 CD-ROM case esterno, 
alimentatore, cavi 

nrv ® jE 


AT-BUS 2008 
OKTAGON 2008 SCSI 

Controller SCSI-2, /IDE. Zorro II per Amiga 
2000/3000/4000 espandibile fino a B Mb con 
moduli ZIP Funzioni di Logm con protezione 
delle partizioni Compatibile con Amiga 4000. 


BLIZZARD 1230 -IV -50 Mhz 

Scheda ac cele rat rie e per Amiga con un socket 
per SIMM da 1. 2 4 8. 16. 32 Mb e batteria tam- 
pone. Monta un MC 68C30 a 50 Mhz. 
Coprocessore matematico opzionale. Circuito on- 
board per copiare il kickstart in FAST RAM 32 bit 


* 


MULTIFACE CARD 3 

Scheda con 2 seriali e 1 parallela per Amiga 
2000/3000/4000. Seriali 1 0O^i, compatibili 
con le seriali standard. Velocità massima 
115200 baud con handshake RTS/CTS 
hardware. Driver ParNet incluso. 



SX-32 DA CD32 A Al 200 

Trasforma il CD32 in A1200' porta per tastiera 
PC. HD controller, liscila video Amiga + VGA 
seiiali parallela porta floppy . 


VIDI AMIGA 1 2/24 RT/24 RT PRO 

Digitalizzatore video in tempo reato j 24 bit per qualsiasi 
modello di Amiga. Si collega alla porta parallela 
Ingressi S-VHS e composito. Permette di catturare 
immagini fino in 1472 x 576 a 16 milioni di colori 


VIEWSTATION 

Scanner piano SCSI a Lit. 1 .050 000 Software 
pe r Amiga in dotazione. Utilizzabile anche da PC 


SCANNER GT-8500 (+sw e cavo) 
SCANNER GT-9000(+cavo) 

Scanner a colon per Amiga formalo A4 
24 bit colori fino a 1200 DPI Disponibile 
Software Power Computing e I m 3 g e F X . 


DB LINE srl - VÌE RIMEMBRANZE 26/C - 21024 BIANDR0NN0/VA 
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VOXonFAX 0332/767360 / Servizio informozlonr In linea 24/24 ♦». 

Dal telefono del tuo fax chiami VOXonFAX e ricevi: «servizio novità • schede tecniche di tutti i prodotti . 
listini ed offerte - richiedi il codice di accesso, il servino è gratuito. 


Editoriale 


NETWORK COMPUTER 

Nel momento in cui scriviamo non è stato ancora completato il 
passaggio di proprietà della tecnologia Amiga da Escom a 
Viscorp. Quest’ultima ha dapprima chiesto un mese di proroga 
e poi, molto probabilmente, ha cominciato a trattare sul prezzo: 
d’aitra parte si tratta del quadruplo di quanto Escom aveva 
pagato a suo tempo. 

In attesa che la situazione si chiarisca, vale la pena di continua- 
re a esaminare il mercato informatico nel suo complesso: alla 
fine dell’estate, la sezione computer dell’Olivetti è stata investi- 
ta da un ciclone finanziario che ne fa immaginare, nonostante le 
tante assicurazioni contrarie, un rapido declino. Il caso Olivetti, 
dopo quello Escom, attesta le gravi difficoltà in cui versa il 
mondo informatico: i dati relativi al tasso di crescita del settore 
nel secondo trimestre hanno rivelato un mercato in crisi, in cui è 
venuto meno lo slancio che ha caratterizzato lo scorso anno. 

Le grandi società intendono reagire seguendo due vie conver- 
genti: la prima punta al network computer, un computer a basso 
costo, di facile utilizzo, destinato alle masse e capace di far 
accedere al Web e a servizi via cavo o via etere. Gli annunci e 
le alleanze in questo senso si moltiplicano e anche IBM (non 
solo Viscorp...) vi sta puntando con decisione. 

La seconda strada è ancora poco delineata, consiste nell’inte- 
grazione di sistema operativo “classico” con un browser Web 
(Microsoft con il suo Explorer e OS/2 IBM con Netscape). 
L'obiettivo che alcuni intravedono è quello di avere un giorno 
un'interfaccia “standard” derivata per evoluzione dall’HTML, 
ovvero dal linguaggio usato dalle pagine Web, sotto la quale 
operi un sistema operativo e un hardware le cui caratteristiche, 
venendo mascherate, siano di fatto ininfluenti. 

I vantaggi di questa soluzione sono la facilità d’uso e di appren- 
dimento, l’universalità dell’interfaccia, l’integrazione con la rete, 
l’indipendenza da hardware e OS proprietari. Ovviamente, que- 
sta soluzione è caldeggiata soprattutto dagli avversari di 
Microsoft, che ormai aspirano apertamente a scrollarsi di dosso 
tale egemonia e sognano un libero mercato in cui i prodotti 
migliori vengano premiati dal pubblico anche in assenza di 
magici bollini di imperscrutabile compatibilità. 

L’ultimo annuncio in ordine di tempo che punta in questa dire- 
zione è il progetto Navio, voluto da Netscape e patrocinato da 
IBM, Sony, Nec, Nintendo, Sega e Oracle : l’idea è quella di 
esportare la tecnologia Internet e quella del browser Netscape 
verso dispositivi hardware diversi dal personal computer (con- 
sole, set top box, telefoni, televisori...), portando così l'interfac- 
cia Web verso nuovi ambiti di utenza di per sé poco inclini a 
misurarsi con le complicazioni dell’informatica attuale, ma 
comunque attirati dai servizi della rete. 

A quanto pare Viscorp non è la sola a credere che il futuro del- 
l’informatica domestica passi attraverso nuove vie, che scorro- 
no anche attraverso i canali della telefonia e della TV via cavo e 
via etere. 

Romano Tenpa . 

amigamag@iol.it 
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Modulo SCSI per schede Apollo. 
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DI TUTTO IL MONDO 


Upgrade 3. J 

Amiga Technologies ha rila- 
sciato presso il proprio sito In- 
ternet le versioni beta di tre 
parti del sistema operativo con 
indicazioni per i programmato- 
ri. Si tratta di una nuova versio- 
ne di SetPatch (V43), una nuo- 
va versione del FastFileSystem 
(V43.11) a 64 bit, quindi capa- 
ce di gestire partizioni più 
grandi di 2 Gb e hard disk più 
grandi di 4 Gb, e di un nuovo 
scsi. device (V43.11) per 1200, 
3000 e 4000 che corregge al- 
cuni bachi e pilota periferiche 
ATAPI (lettori CD-ROM) sui si- 
stemi con controller IDE. Per fi- 
le System e scsi. device occor- 
re l’OS 3.1. SetPatch funziona 
a partire dal 2.04. 

Amiga Technologies, Berliner Ring 
89, D-64625 Bensheim, Germany, tei. 
+ 49-6252-709195 . fax +49-6252- 
709520, http://www.amiga.de 

Photogenits 

Almathera ha rilasciato sul 
proprio sito Internet un patch 
per la versione 2.0 di Photo- 
genics (già recensita sul nu- 
mero 81) che corregge alcuni 
bug e introduce nuovi coman- 
di ARexx. 

Almathera Systems Ltd, Southerton 
House, Boundary Business Court, 92- 
94, Church Road, Mitcham, Surrey 
CR4 3TD, England, tei. 081-6870040, 
fax 081-6870490, http://www.al- 
mathera.co.uk. 


Diropus 5.5 

È disponibile la nuova versio- 
ne di Diropus, il più potente 
programma di gestione delle 
directory disponibile per Ami- 
ga (e per qualsiasi altro Perso- 
nal). L’impianto del program- 
ma risulta intatto, ma moltissi- 
mo lavoro è stato fatto per ag- 
giungere caratteristiche o per- 
fezionare l'emulazione del 
Workbench. Fra le altre cose 
ricordiamo che è stato intro- 
dotto un nuovo modo che fon- 
de la gestione a icone alla po- 
tenza del Lister, colmando in 
teoria la differenza fra un siste- 
ma a icone come il Workben- 
ch e un sistema a lista come il 
primitivo Diropus. Il concetto di 
FileTipes permette di aggiun- 
gere menu popup, definiti 
dall’utente, ai vari tipi di ogget- 
to, mentre menu popup pos- 
sono essere associati al singo- 
li pulsanti utente. La creazione 
di FileType è ora facilitata da 
un FileType Creator che per- 
mette anche di controllarne il 
funzionamento. L’accesso a si- 
ti FTP via Internet può avweni- 
re direttamente da Diropus ed 
è stato aggiunto un Viewer per 
i font. È stato aggiunto il sup- 
porto per sistemi come Ma- 
gicWB e CybergraphX e molti 
nuovi comandi ARexx e interni 
che ora possono essere creati 
dall’utente mediante ARexx. 

Il prezzo previsto è di 139 


CLOANTO KARA COLLECTION 

È finalmente disponibile su CD-ROM l’intera collezione di font a colori, 
animfont Kara. Il disco prodotto dall’Italiana Cloanto, contiene anche utili 
programmi per la gestione di font in bianco e nero e a colori, come Per- 
sonal Font Maker 1.2 (in inglese) e il nuovissimo ColorType 3.0, un com- 
pleto programma con in- 
terfaccia e documentazio- 
ne in italiano compatibile 
2.0 per la colorazione di 
font bitmap, dotato di ma- 
cro e porta ARexx. 

Db-Line, viale Rimembranze 
26/c, 21024 Biandronno (VA), 
tei. 0332-768000, fax 0332- 
767270, BBS 0332-767383, ho- 
tline: 0332-767383, emaii: 
info@dbline.it 
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■PISA # 96 

Anche quest’anno a Milano, 
presso la Sala Seminari del 
Centro Universitario ISU di via 
Valvassori Peroni 21, si terrà 
l'ormai abituale incontro degli 
utenti e programmatori Amiga 
italiani. L’incontro avrà luogo 
dalle 10 alle 19 di sabato 30 
novembre 1996. 

Molti sono gli interventi previ- 
sti, fra i vari relatori ricordia- 
mo: Michele Console Battila- 
na (Cloanto Italia), Paolo Ca- 
nali, Rocco Coluccelli, Luca 
Danelon (Interactive), Vittorio 
Ferrari, Jurgen Haage e Jo- 


JIIITEC T630 
PER A600 

È finalmente disponibile in I- 
talia una delle attese schede 
acceleratrici per Amiga 600 
prodotta da MTec. La scheda 
ha architettura asincrona e 
comprende un 68030 a 25 o 
40 MHz, connettore PGA per 
68882, 4 o 8 Mb di Fast RAM 
a 60 ns presaldati su scheda. 
Per montare la scheda non è 
necessaria alcuna saldatura 
perché si incastra all’Interno 
del 600 sul 68000, il quale 
dunque non va rimosso dalla 
sua sede. I prezzi variano tra 
410.000 lire e 560.000 lire, a 
seconda della velocità del 
processore e della quantità 
di RAM installata. 

Tramarin Computer, via Quari Dx 
25e, 37044 Cologna Veneta (VR), 
teUfax 0442-41 1447 


chen Becher (Haage & Part- 
ner), Francesco Leonardi, Giuliano Pochini, Fabio Rotondo. 

Sono state inoltre invitate le società Amiga Technologies, HiSoft, Moto- 
rola, Phase5, PIOS e VISCorp. La loro partecipazione non è ancora si- 
cura. Per le iscrizioni eseguite entro il 21 ottobre 1996 la quota di iscri- 
zione è di L. 60.000; dal 22 ottobre al 30 novembre è di L. 100.000 (fa 
fede la data del bollettino). Comprende il pranzo di mezzogiorno, gli At- 
ti e il CD-ROM di IPISA’96, e va versata sul Conto Corrente Postale n. 
28065100, CATMU snc, casella postale 63, 10023 Chieri (TO). 

Nella causale del versamento sul retro del bollettino scrivere “Iscrizione 
IPISA96”, nome, cognome, recapito. Gli iscritti non presenti alla confe- 
renza riceveranno comunque gli Atti a stretto giro di posta. 

Comitato Organizzatore: Roberto Attias, Vittorio Calzolari, Federica 
Colla, Sergio Ruocco (Chair), Carlo Santagostino, Reinhard Spisser, 
Carlo Todeschini, Marco Zandonadi. 

Segreteria e Amministrazione: CATMU snc (Ferruccio Zamuner). 


marchi, l’upgrade dalla versio- 
ne precedente è di 75 dollari 
australiani. 

GPSoftware, PO Box 570, Ashgrove, 
Birsbane, Australia 4060, tei. /fax 
+61-7-33661402, email: zzgperry@ 
mailbox, uq. oz. au, www: http://www. li- 
vewire.com.au/gpsoft 

Pagestream 3.2 
e TextFX 2 

In breve volgere di tempo Soft 
Logik ha annunciato prima la 
versione 3.1 di PageStream, il 
notissimo pacchetto di impa- 
ginazione per Amiga e, poi, u- 
na versione 3.2 a pagamento, 
dimostrando la sua grandissi- 
ma determinazione nello svi- 
luppo del programma e il suo 
incessante sostegno al mer- 
cato Amiga. Dopo la trafila di 
versioni “di passaggio” verso 
la 3.1, ora il programma do- 
vrebbe avere raggiunto una 
piena maturità e una grande 
stabilità. La 3.1 comprende 


funzioni di Find/ Change per il 
testo, piastrellature e scalatura 
delle pagine con qualsiasi tipo 
di stampante, funzioni di defi- 
nizione della sillabazione, 
possibilità di editare contem- 
poraneamente più oggetti, 
Soft Logik ha affermato che 
l’upgrade alla versione 3.1 
sarà molto consistente e che il 
programma risulterà molto più 
stabile che in qualsiasi versio- 
ne precedente, la versione 3.2 
comprenderà invece una 
Toolbar configurabile dall’u- 
tente, un Eyedropper per 
“succhiare” gli attributi di un 
oggetto e trasferirli a un altro, 
pulsanti di Hanging Indent e 
di aumento e diminuzione di 
Indent, default Tab Spacing 
per ogni blocco di testo; Pa- 
steboard che consente di co- 
piare un oggetto in tutte le pa- 
gine del documento; Open 
Recent, Custom Mask (ma- 
schere ritagliate dall'utente). 
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FRACTAL MINDS 

La società romana ha annunciato la disponibilità della versione 
3.1 Pro di Maxon Cinema 4D con manuale in italiano totalmente 
rivisto e corretto, nonché dei moduli Maxon Cinema Font, Maxon 
Cinema Tree, Maxon Cinema World. 

Fractal Minds sarà presente con uno stand alla manifestazione 
Immaginando che si terrà a Grosseto dal 6 al 13 ottobre 1996. 

Il numero di telefono dell’importatore è cambiato: 

Fractal Minds di Marco Kohler, via Principe Eugenio 23, 00185 Roma, tei. 0330- 
999842 (lu-ve 9-13) 06-4457035 (lu-ve 18-21), fax 06-4464562 


Con ciò PageStream si avvia a 
fare concorrenza ai migliori pro- 
grammi di DTP sia su Macinto- 
sh che Windows. 

Oltre alla versione definita del 
programma, Soft-Logik ha an- 
nunciato TextFX 2, un "Extras" 
per Pagestream 3.1 che per- 
mette di generare vari effetti sui 
testi. 

Soft-Logik Publishing, 315 Consort Dri- 
ve, St. Louis. MO 63011. USA, tei. +1- 
314-2569595, fax +1-314-2567773. e- 
mali: info@softlogik. com. http://www. 
softlogik.com/ 
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Print Studio Pro 

Non si tratta di una versione su 
CD-ROM del famoso program- 
ma per stampanti Studio li, già 
recensito su Amiga Magazine 
67, come qualcuno potrebbe 
pensare, ma di un nuovo pro- 
dotto realizzato dal solito Shatz- 
truhe. 

Il CD-ROM contiene un pro- 
gramma per creare cartoline, 
biglietti augurali e così via, ca- 
pace di gestire testi e immagini 
a 16 milioni di colori che rap- 
presenta su schermi AGA o 
ECS con adeguati metodi di 
dithering. 

La stampa avviene mediante 
driver Preferences e compren- 
de un sistema di correzione dei 
colori. Il CD-ROM contiene an- 
che un programma per la ge- 
stione di collezioni di immagini 


(PictureCat), un sistema per la 
stampa a 24 bit (Printer24) e 
200 Mb di font e cliparì a colori 
o in bianco e nero. Il CD-ROM 
viene venduto a 63.000 lire. 
Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 
21024 Biandronno (VA), tei. 0332- 
768000, fax 0332-767270, BBS 0332- 
767383, hotline: 0332-767383. email: 
info@dbline.it 

Peni di ritambio Amiga 

Paxtron Corporation ha annun- 
ciato la disponibilità di numerosi 
pezzi di ricambio Amiga, com- 
presi chip set completi (Agnus 
e SuperAgnus, Denise, Super- 
Denise, DMAC, Amber. ..), ROM 
7.0 upgrade per A2091 e altro 
ancora. 

Paxtron Corporation, 28 Grove Street, 
Spring Valley. NY 10977, USA, tei. +1- 
914-5786522, fax +1-914-6243293. 
http://www. micrord. com/paxtron / 

Oberoi i 4 

È stata rilasciata la versione 4 di 
Oberon per Amiga, un linguag- 
gio e un sistema operativo 
Object Oriented erede del Mo- 
dula2 liberamente distribuibile. 
L’intera collezione di file che 
compongono il pacchetto di 
sviluppo è disponibile su Ami- 
net o al sito: 

ftp://ftp. inf. ethz. ch/pub/Oberon/Ami- 
ga/VI.3. V 

AQCVid: interfouio 
per QuUkCam 

Omnilink Corporation ha annun- 
ciato una nuova interfaccia 
hardware/software, chiamata A- 
QCVid, che permette di colie- 
gare ad Amiga una QuickCam, 
ia telecamera miniaturizzata dì 
Connectix (http://www.connec- 
tix.com) per l’acquisizione di vi- 
deo su computer diffusa attual- 
mente ne! mondo dei compati- 
bili. Viene supportato attual- 
mente ii modello in bianco e ne- 
ro capace di digitalizzare a 
320x 240 pixel e compatibile 
con Windows: si prevede an- 
che in futuro la compatibilità 
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DISTRI BUT ION 

Axxel DLstrEbution Sri- Vìa della Meccanica 22 * 36100 Vicen za - Italia 

Schede Acceleratrici 

MKU Cyber SCSI-II 
'Blizzard 2060/50Mhz SCSI2 
MKIT CyberStorm 060/50 A3/4000 

Blizzard 1230 + 4 MB 

Schede Grafiche 

Cyber Vision 64bit 4Mb 
CyberVision 64bit 3D 4 MB Vram 
Scandoubler A4000 
VLab Motion JPEG 
ScanDoubler per A 1 200 

Memorie 

4Mb SIMM 72 pin 32bit 
8Mb SIMM 72 pin 32bit 
16Mb SIMM 72 pin 32bit 

Controllers 

Squirrel PCMCIA SCSI2 
DKB RapidFire SCSI2 0/8Mb 
Tandem IDE A2/3/4000 

Rimovibili & CDROM 

EASY-CD CD4x, PCMCIA + SOFT 
CDROM Toshiba 6X SCSI Est. 

CDROM Toshiba/Hitachi ATAPI Int. 

CDROM SONY/SANYO SCSI Int. 

Con l’acquisto di un lettore Omaggio 2 CD-ROM 

AT-Eide Hard Disks SCSI2 

500Mb 380.000 850Mb 

1.6 Gb 490.000 ólUtU 1.08 Gb 

2.6 Gb 650.000 2.1 Gb 

Periferiche - Accessori 

SIAMESE AM1GA-PC 
Tower Infinity A 1200 
Tower4000 250W 7slot ZI II 
Toccata 16bit 
Aura 16BitA1200 
DeLuxeMidi A 1 200/2/3/4000 
Kickstart 3.1 
FLOPPY HD 1200/2/3/4 
KTT 2.5” — > 3.5” A1200 
Emplant MACPro + e586 
GVP Guru Rom V.6 
Video Master AGA 

Amiga 1200HD BUNDLE 

HD 170Mb, 7 software e 2 giochi 

Squirrel Media Kit Al 200 

Con Squirrel SCSI, CD-ROM ext 4x, Casse 
Amplificate 80W, 3 CD-ROM 625.000 

Software CD-Rom 

CyberGraphX ITA 89,060 17 Bit Companion 
Photogenics 2 CD tlO.OOO 17 Bit Phase IV 


BU ARO 


319.000 

1.699.000 

1.680.000 

530.000 


685.000 

970.000 

299.000 
2.390.000 

225.000 


109.000 

199.000 

399.000 


169.000 

299.000 

179.000 


399.000 

699.000 

159.000 

299.000 


450.000 

650.000 
1.150.000 


399.000 

960.000 

799.000 

645.000 

199.000 

49.000 

149.000 

199.000 

35.000 

690.000 

149.000 

249.000 


1.199.000 


LightWave V.4 1 . 460.066 
Plugln Lightwave Tel. 


DirOpus 5.1 
ImageFx 2.x 
DeLuxePaint V 
StylusPro Drivers 
Final Writer 
Final Cale 
Page Stream 3.0x 
Studio Pro II 2.x 
SAS/C 6.x 
Bare & Kpes Pro 


199.060 

986.666 

199.666 
116.066 
196.660 

199.666 

999.666 

199.666 ' 
999 . 666 '' 
186 . 666 '' 


Aminet 9/10/1 1/12 
Euroscene 
MegaHit 1-2-3 
Saar AMOK II 
CDPD 1 -2-3-4 
LightRom 1-2-3 
Aminet Set 1-2 
Raytracing 1-2 


! ! ! NEW 
BLIZZARD 

1240 676.66Ó 
.2040 876.666, 


49.666 

19.666 

99.666 

99.666 

19.666 

19.666 

19.666 

99.666 

69.666 
69.666 

v 

! ! ! I 



Chiamare per la lista completa dei CD e del Software 












DICE 3.2 PRO 

Dice 3.2 Pro è l’ultima versione del compilatore C compatibile ANSI 
prodotto in USA dalla Obvious Implementations Corporation, adatto 
soprattutto a chi intende avvicinarsi per la prima volta alla program- 
mazione C, per la facilità d’uso, l'help in linea (in inglese), la rapidità 
di compilazione, la limitata richiesta di risorse hardware (funziona an- 
che su Amiga 500 1.3 con 1 Mb di RAM e due floppy!), il rapporto 
prezzo/prestazioni, la possibilità di passare in seguito a compilatori C 
più potenti mediante programmi di upgrade competitivo. L’ultima ver- 
sione introduce forme di ottimizzazione per 68030 e coprocessore 
matematico 68881/2. Oltre al manuale originale in inglese di 450 pa- 
gine, ora è disponibile una traduzione italiana parziale del manuale 
fornita su floppy in formato AmigaGuide che copre i capitoli introdutti- 
vi all’uso del programma, l’elenco degli errori e il capitolo relativo alla 
soluzione dei problemi più comuni. Restano esclusi i capitoli di riferi- 
mento relativi ai vari comandi e alle funzioni di libreria ANSI, quest’ul- 
time comunque sono descritte in qualsiasi libro dedicato all’ANSI C. 
In questa stessa pagina troverete una speciale promozione riservata 
ai lettori di Amiga Magazine in accordo con il distributore italiano: 

CATMUsnc, Via G. Di Vittorio 22, 10023 Chieri (T0), tel./fax 011-9415237, Email: solo- 
tre@mbox.vol.it 


MODULO D'ORDINE 
DICE 3.2 PRO 


Offerta Speciale 

Grazie a un accordo in esclusiva fra Amiga Magazine e CATMU, i lettori di A- 
miga Magazine possono acquistare la versione commerciale del compilatore 
Dice 3.2 Pro con più del 50% di sconto, a L. 140.000 invece che a L. 

299.000. Il pacchetto comprende cinque floppy disk con la distribuzione in- 
tegrale del programma più un floppy disk con la traduzione parziale in italia- 
no del manuale in formato AmigaGuide. 

Il manuale cartaceo in inglese può essere richiesto opzionalmente a L. 

20 . 000 . 

Compilate il presente modulo d’ordine in tutte le sue parti in modo chiaro e 
leggibile (in stampatello) e speditelo in busta chiusa direttamente a: 

CATMUsnc. 

Casella Postale 63 
10023 Chieri (T0) 

Desidero ricevere al mio indirizzo: 

(barrare una casella) 

□ Dice 3.2 Pro L. 140.000 

□ Dice 3.2 Pro con manuale cartaceo in inglese L. 160.000 

Modalità di pagamento prescelta e spese di spedizione: 

(barrare una casella e sommare all'importo precedente) 

□ Allego attestato di versamento su CCP n. 280651 00 

intestato a CATMU sne - C.P. 63 - 1 0023 Chieri L. 6.500 

□ Pagherò la cifra stabilita al postino in contrassegno L. 10.000 

TOTALE: L . 


Nome e Cognome 

Via e n° 

CAP, città e provincia 

Stato: 

Tel 

Eventuale indirizzo Fidonet 

Eventuale indirizzo Internet 

L'offerta è valida fino al 15/11/1996 

Firma 

(per i minorenni quella del genitore) 


con il modello per Macintosh. 
Il software permette di realiz- 
zare animazioni a 16 livelli di 
grigio fino a 24 fps o immagini 
fisse a 64. La società sta lavo- 
rando anche sul nuovo model- 
lo di QuickCam da 640x480 a 
16 milioni di colori. 

Il sistema funziona con Amiga 
ECS e AGA, supporta l’am- 
biente CyberGraphX e salva 
file in formato IFF, ANIM5 e A- 
NIM7. Il sistema è dotato di 
porta ARexx. Per informazioni: 
httpj/www. portai. com/~omnilink/om 
nilink.html 

Toto Kit Demo 

Questo floppy, prodotto in Ita- 
lia, contiene un corso relativo 
ai giochi a pronostico di siste- 
mistica generale e applicata. 
Inoltre contiene demo utilizza- 
bili di programmi Shareware 
come Genius Pro 2.5, Amiga 
Dist per Totocalcio, Totip ed 
Enalotto, Mister Tris 2.0 per il 
Tris, Mister Gol 1.6 e Mister 
Matrix per Totogol. Il disco co- 
sta L. 18.000 più spese di 
spedizione: 

Roberto Saraceno, via Lentini 1 14/B, 
96100 Siracusa, tei. 0931-493351 

Prodotti MegageM 

MegageM è una software 
house nota soprattutto per 
ScapeMaker 4.0, il program- 
ma che consente di convertire 
immagini IFF in file DEM (Digi- 
tal Elevation Model) o in og- 
getti 3D in formato LightWave. 
Meno note, ma interessanti, 
sono invece le applicazioni 
scientifiche e i sistemi hardwa- 
re da essa distribuiti. 

Neuro Pro è un programma 
che consente di creare e ge- 
stire reti neurali fino a tre livelli 
di propagazione per l’analisi 
automatica di svariati tipi di 
informazioni. Consente di 
creare con molta flessibilità si- 
stemi di riconoscimento di 
pattern di dati, potendo ope- 
rare su input testuali, immagini 
bitmap e su array di dati bina- 
ri, consentendo tra l’altro l'out- 
put delle informazioni in for- 
mato diverso da quello di in- 
put (per esempio, input te- 
stuale e output in bitmap). Le 
capacita di riconoscimento 
dei pattern offerte dal pro- 
gramma sono state già dimo- 
strate dal Dr. Micheal Tobin, 


che nel numero di novembre 
1995 di Amazing Amiga ha il- 
lustrato come automatizzare 
alcune fasi delle operazioni di 
diagnosi dei pazienti tramite 
l'analisi neurale delle loro ra- 
diografie. È offerta una com- 
pleta interfaccia ARexx per pi- 
lotare a basso livello le funzio- 
ni del programma e vengono 
forniti esempi di applicazioni 
per riconoscere caratteri te- 
stuali da un’immagine bitmap 
e per l’apprendimento dei lin- 
guaggi. Essendo scritto inte- 
ramente in assembler ottimiz- 
zato, NeuroPro è molto veloce 
e su un 68040 è in grado di o- 
perare 200.000 nodi per se- 
condo. NeuroPro richiede 2 
Mb di memoria, AmigaDos 2.0 
o superiore e un coprocesso- 
re matematico 68881/2, oppu- 
re 68040. L’ultima versione è 
la 2.0 e costa 99,95 dollari. 
BarPro è l’unico sistema 
software/hardware disponibile 
su Amiga per stampare e leg- 
gere codici a barre. La parte 
software, BarProA, è in grado 
di leggere input da tastiera e 
dì stamparlo su carta in forma 
di codice a barre, scegliendo 
tra i 14 standard diversi a di- 
sposizione (39, 93, 2/5, 128, 
UPC, ecc.). Dispone anche di 
porta ARexx per automatizza- 
re le operazioni di lettura e dì 
stampa. BarProB è invece la 
parte hardware del pacchetto, 
che utilizza come device di in- 
put un lettore ottico da impu- 
gnare oppure uno scanner la- 
ser a distanza, simile a quelli 
presenti nei supermercati, da 
collegare alla porta seriale di 
Amiga. I dati in input sono 
considerati dal sistema opera- 
tivo come normali ingressi da 
testiera seguiti da return (per 
inserimenti immediati in data- 
base o text editor). BarProA, 
giunto alla versione 3.2. fun- 
ziona su qualsiasi Amiga e co- 
sta 129 dollari, mentre Bar- 
ProB, che comprende anche il 
software BarProA, viene ven- 
duto a 499 dollari con il lettore 
da impugnare oppure a 1.199 
dollari con lo scanner laser. 

Un prodotto quantomeno inu- 
suale è RandCD, un CD-ROM 
che contiene un singolo file 
lungo 512 Mb costituito da u- 
na sequenza di numeri gene- 
rati casualmente (128 milioni 



DIAGNOSTICO 

LOGICA 

L’italiana Logica sta metten- 
do a punto delle ROM per 
sistemi a 16 e 32 bit che 
permettono la diagnosi dei 
guasti dei modelli Amiga. Il 
sistema è attualmente in te- 
st presso Amiga Technolo- 
gies in Germania e la so- 
cietà italiana già lo utilizza 
nella propria attività di ripa- 
razione dei computer Ami- 
ga. 

Logica, via Pinali 13, 33170 Porde- 
none, teUfax 0434-26489 


di longword) da un generatore 
Fibonacci che garantisce se- 
quenze altamente casuali sen- 
za ripetizioni. I! RandCD (che 
sta per RandomCD) può risul- 
tare molto utile in applicazioni 
statistiche e in simulazioni di 
casinò e simili. È venduto in 
due copie identiche e uniche 
(fatte su ordinazione) al prezzo 
di 199,95 dollari. 

CelIPro è un programma per 
seguire l’evoluzione di automi 
cellulari per scopi artistici e di 
animazione. Un automa cellu- 
lare è una sorta di organismo 
virtuale che si comporta se- 
guendo precise regole geneti- 
che che ne segnano il destino 
in relazione con l'ambiente cir- 
costante. In un piccolo univer- 
so popolato da molti di questi 
automi possiamo assistere a 
spettacolari evoluzioni di que- 
sta specie virtuale che nasce e 
muore, comportandosi in mo- 
do a volte sorprendente per re- 
golarità e bellezza estetica. 
Questo programma consente 
di stabilire il nostro universo, le 
regole genetiche che vi voglia- 
mo applicare (decidendo I no- 
stri algoritmi oppure usandone 
alcuni prestabiliti, compresi 
quelli famosi di "Life” di John 
Conway) e il modo di guardare 


ERRATA CORRIGE 

Sul n° 81 , a pag. 31 , la foto relativa al 
MemTest della Blizzard 1230 IV è er- 
rata: meglio, si riferisce a un test effet- 
tuato con la CPU in modo Burst (co- 
me si vede in basso); i risultati miglio- 
ri, quelli riportati nella tabella presente 
sulla stessa pagina si riferiscono a te- 
st effettuati con il modo Burst disabili- 
tato. In quella tabella i nomi dei test 
del gruppo grafico sono: TGText, Wri- 
te Pixel, Ellipse Test e Line Test. 

Sul n° 80, a pag 28, nella tabella rela- 
tiva al test della porta SCSI con Disk- 
Speed, le ultime tre serie di risultati 
(CHIP BYTE/CHIP WORD/CHIP 
LONG) sono relative a test effettuati 
con memoria Fast e non Chip. 


il susseguirsi delle varie gene- 
razioni. Il programma è in gra- 
do di caricare immagini bitmap 
(solo LoRes) su cui operare 
come se i pixel fossero singoli 
automi cellulari, per realizzare 
interessanti effetti grafici di ani- 
mazione. CelIPro e alla versio- 
ne 1.1. richiede AmigaDos 1.3 
o superiore, 1 Mb di RAM e 
preferibilmente un hard disk, 
ed è venduto a 59,95 dollari. 
[M.R.j 

MegageM Digital Media, 1 903 Adria A- 
venue. Santa Maria, CA 93454-1011, 
70250.626@compuserve.com, 
www. fix. net/~megagem/ 

Amiga Repair Kit 
DiskSalv 4 

Prodotto da Shatztruhe, questo 
CD-ROM contiene l’attesissima 
nuova versione del programma 
commerciale DiskSalv 4 capa- 
ce di operare anche su parti- 
zioni AmiFileSafe, RDB-Salv 1.1 
che permette di salvare il Rigid 
Disk Block di una partizione e 
di recuperarla in caso di crash; 
Recovery, un programma per il 
recupero dei file cancellati che 
opera mediante un apposito 
device chiamato appunto RE- 
COVERY:, in cui compaiono 
tutti i file cancellati, persi, cor- 
rotti; DSbackup, un programma 
che opera in maniera analoga 
a RDB-Salv. Il CD-ROM è com- 
pletato da una vasta selezione 
di programmi PD e dalla versio- 
ne 3 di DiskSalv. 

CATMU snc, via G. Di Vittorio 22, 
10023 Chieri (TO), tel./fax 011- 
9415237, Internet fer@inrete.it, e- 
mail: sototre@mbox.vol.it 

Aminet 13 

La tredicesima fatica di Ur- 
ban Muller pubblicata da 
Shatztruhe è ormai disponibi- 
le, puntuale come un orolo- 
gio... 

Seguendo una tradizione i- 
naugurata da qualche nume- 
ro, anche questo CD contiene 
la versione registrata di un 
programma; questa volta si 
tratta di MainActor 1 .55, il noto 
sistema di gestione delle ani- 
mazioni con audio disponibile 
anche in versione Pro com- 
merciale (Amiga Magazine 
65). Il materiale nuovo rispetto 
ad Aminet 12 assomma, de- 
compresso, a 800 Mb e a 410 
Mb rispetto all’Aminet set 3, 


ULTIMISSIME SU AWEB-II 2.1 


mentre il "tema” del CD-ROM 
è quello delle animazioni e 
non poteva essere altrimenti 
(293 Mb decompressi). 
Compaiono anche molti mo- 
duli musicali (160 Mb), demo 
(131 Mb), giochi (88 Mb), 
software grafico (50 Mb) e di 
comunicazione (48 Mb). 

Telmex Easy CD-ROM 

L’Easy CD-ROM di Telmex è 
costituito da un controller IDE 
ATAPi per CD-ROM che si 
collega alla porta PCMCIA 
del 1200. Oltre al controller 
viene fornito un manuale in in- 
glese, un case per CD-ROM 
alimentato esternamente, il file 
System per CD-ROM e l’atapi 
device. Il sistema permette dun- 
que di collegare gli economici 
CD-ROM IDE ATAPI per PC al 
1200 con estrema facilità e sen- 
za aprire il 1200. La presenza di 
un alimentatore esterno evita di 
sovraccaricare quello del 1200; 
ia compatibilità con i CD-ROM in 
commercio va verificata caso 
per caso, ma II sistema è dichia- 
rato compatibile anche con i 
moderni lettori ad alta velocità 
(6x, 8x...j 

Tramarlo Computer, via Quari Dx 25e, 
37044 Cotogna Veneta (VR), tel./fax 
0442-411447 

Eyeteth CDPIus 

Eyetech ha annunciato il rilascio 
di un sistema per 1200 e 600, 
chiamato CDPIus, composto da 
un'interfaccia EIDE capace di 
moltiplicare per un fattore di 4 o 
di 8 la velocità di trasferimento 
dei dati e di supportare fino a 
quattro periferiche IDE/ATAPI 
(compreso l’hard disk interne 
da 2,5” o 3,5”). Inoltre il sistema 
mette a disposizione un alimen- 
tatore da 40 W con il quale si 
possono alimentare due perife- 
riche esterne mediante case se- 
parati. Non si conosce ancora 
l’importatore italiano. 

PhotoAlbum 2. 1 

È stata rilasciata una nuova ver- 
sione di PhotoAlbum, il pro- 
gramma Shareware in offerta 
sul numero precedente di Ami- 
ga Magazine. La nuova versio- 
ne permette di configurare i 
programmi ARexx richiamabili 
internamente in modo da svol- 
gere qualsiasi tipo di operazio- 
ne sulle immagini selezionate. I- 


È stata appena rilasciata la versione 2.0 di 
AWeb (se ne parla in altro punto di queste 
stesse pagine) e già Amitrix ha annunciato le 
caratteristiche della versione 2.1, che verrà 
fornita a breve come upgrade gratuito a tutti 
gli acquirenti della versione 2.0. 

Fra le novità si segnalano il supporto per le 
table (una delle carenze maggiori della ver- 
sione 2.0), una cache pienamente configura- 
bile, un nuovo sistema di preferenze più agi- 
le, il controllo separato del caricamento delle 
immagini e degli sfondi, funzioni di ricerca 
nei documenti, stampa grafica, più comandi 
ARexx e tipi MIME, script esterni risistemati. 
AmiTrix Development, Internet: support@amitrix. 
com, http://wwwnetworkx.com/amitrix/index.html 
- CATMU snc, via G. Di Vittorio 22, 10023 Chieri 
(T0), tei/fax 011-9415237, Internet fer@inrete.it 
solotre@mbox.vol.it 


noltre il programma è in grado 
di inviare comandi a ImageFX. e 
Photogenics 2.0. Il programma 
è anche configurabile per invo- 
care il comando CyberShow per 
visualizzare le immagini sotto 
CyberGraphX. 

Storm C e Sforai Wizard 

Storm C è il nuovo compilatore 
C della tedesca Flaage & Part- 
ner, di cui una preview è appar- 
sa nell’ultimo numero di Amiga 
Magazine. La fertile società te- 
desca ne ha annunciato una 
versione imminente per studenti 
(chiamata Starter) con funziona- 
lità ridotte, che sarà venduta a 
169 dollari. 

È in sviluppo la versione del 
compilatore per Power PC com- 
patibile con p-OS, ovvero il nuo- 
vo sistema operativo per Power 
PC, Amiga compatibile in avan- 
zata fase di sviluppo presso la 
tedesca ProDad. 

È inoltre in lavorazione un cross- 
compiler che permette di creare 
codice capace di funzionare 
con l’annunciata scheda 
PowerPC di Phase 5 (si veda il 
box sulle ultime novità Amiga in 
questo stesso numero). Il com- 
pilatore può essere istruito per 
compilare certi moduli in modo 
68000 e altri in modo PowerPC. 
Per realizzare questo obiettivo, il 
compilatore crea dapprima 
pseudo-codice indipendente 
dall’hardware e poi in un modu- 
lo separato il codice finale nel 
linguaggio macchina del pro- 
cessore destinazione. Questo 
permette di realizzare altri mo- 
duli per altri eventuali processo- 
ri. Il processo appare comun- 
que del tutto trasparente all’u- 
tente che si muove nell’interfac- 
cia integrata del compilatore. 
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Anche il iinker è stato rivisto 
per consentire l'integrazione di 
moduli oggetto destinati a CPU 
distinte. Il passo ulteriore cui 
si sta lavorando è il porting 
del debugger. Per finire è sta- 
ta anche annunciata la versio- 
ne in inglese di StormWizard, 
il creatore di GUI da integrare 
al compilatore e venduto se- 
paratamente. I prodotti Haage 
& Partner sono importati da: 
CATMU snc, via G. Di Vittorio 22, 
10023 Chieri (TO), tel./fax - 011- 
9415237, Internet fer@inrete.it solo- 
tre@mbox.vol.it 


Prodotti Amitrix 

Dopo aver acquisito la distri- 
buzione di AWeb II, il migliore 
browser Internet per Amiga 
assieme a IBrowse, Amitrix ha 
annunciato la riduzione di 
prezzo di alcuni suoi prodotti. 
In particolare si segnala la 
consistente riduzione di prez- 
zo di Amiga-Link, un sistema 
dì rete peer-to-peer (Envoy 
2.0 di lAM/Commodore) con 
interfaccia hardware che usa 
la porta floppy (praticamente 
è lo stesso AmigaLink di Villa- 
ge Tronic, vedere Amiga Ma- 


gazine 65, pag. 30). Il costo 
dello starter kit per due nodi è 
di 210 dollari. 

È stato anche leggermente ri- 
toccato il prezzo dello SCSI- 
TV, un controller SCSI DMA 
per il CDTV che si inserisce 
nella porta di espansione po- 
steriore e permette di collega- 
re periferiche SCSI. 

AWebll 2.0 

È finalmente disponibile la 
versione commerciale di 
AWeb II, il browser Internet 
per Amiga che comprende 


molte caratteristiche non pre- 
senti nella precedente versio- 
ne Shareware: gestione di piu 
finestre contemporanee, im- 
magini di sfondo, bordi, cen- 
tratura. localizzazione, hotlist 
gerarchica, menu ARexx, fun- 
zioni di Mail e Ftp gestite at- 
traverso script ARexx esterni. 
La decodifica delle immagini 
avviene mediante datatype. 
Non sono ancora supportate 
table, gif animate e carica- 
mento progressivo delle im- 
magini. 

Viene venduto a 85.000 lire 


ULTIME SU AMIGA E VISCORP 


Sergio Ruocco 


Con il periodo estivo, VISCorp ha 
cominciato a partecipare attiva- 
mente a iniziative e incontri pub- 
blici. Fra di essi vale la pena di ri- 
cordarne alcuni. 

Amiga alle Olimpiadi 

Alle scorse Olimpiadi (che hanno 
visto il clamoroso flop del gigan- 
tesco sistema informativo instal- 
lato da IBM), Virtual Reality Pro- 
ductions, in collaborazione con 
società del settore Amiga (Quick- 
Pak, NewTek, Anti-Gravity, DPS 
e Micropace), ha messo a dispo- 
sizione degli operatori video di 
tutto il mondo sette stazioni di 
montaggio basate su Amiga in 
configurazioni hi-end con Video- 
Toaster e Flyer. 

VISCorp alla A C 
di Hloatreal 

Ai primi di agosto, alla Amiga 
Convention di Montreal (Cana- 
da), David Rosen (vice presiden- 
te) e Jason Compton (comunica- 
zioni Amiga), in rappresentanza 
di VISCorp, ne hanno delineato 
alcune strategie. Da esse risulta 
che ci saranno due linee di pro- 
dotti: quella dei set top box e 
quella degli Amiga desktop, ben 
differenziate per prezzi, caratteri- 
stiche, mercato e distribuzione. 



Set-top Amiga 

Il primo set top è l’UITI: basato 
sull’architettura 1200/020, ha già 
riscosso un buon successo in u- 
na sperimentazione condotta in 
Michigan presso alcuni clienti di 
un fornitore Internet, ed è già sta- 
to licenziato alla Emerson Radio. 

Il prossimo febbraio il suo suc- 
cessore sarà il più evoluto ED, 
con 4 Mb di RAM, lettore CD- 


ROM, adattatori per modem 28.8, 
ISDN, Ethernet o CATV e relativo 
sintonizzatore, floppy e tastiera, ii 
tutto per circa 300 dollari; tra le 
novità contemplate c’è anche Ja- 
va, per il quale sono stati presi 
contatti con Sun. 

VISCorp prevede di vendere le li- 
cenze per questi set-top ai forni- 
tori di connettività Internet e so- 
cietà di TV via cavo, che a loro 
volta li fabbricheranno e li noleg- 
geranno, o li venderanno pratica- 
mente a prezzo di costo ai loro 
clienti, proprio come fanno da de- 
cenni le compagnie telefoniche 
con i telefoni. 

Desk-top Amiga 

Per quanto riguarda il desk top, 
verrà portato avanti AmigaOS, 
mentre dell’evoluzione dell’archi- 
tettura hardware si occuperà un 
comitato ristretto composto dai 
migliori professionisti sul merca- 
to, compresi alcuni ex-ingegneri 
Commodore e presieduto da VI- 
SCorp. Sono previste licenze per 
produrre computer Amiga-compa- 
tibili in via non esclusiva, a patto di 
rispettare le direttive di compatibi- 
lità emesse dal comitato. 

Secondo Dan Gilbraith e Sassen- 
rath, sono fattibili sia il multipro- 
cessing con più CPU 680x0, sia 
un certo grado di indipendenza 
del SO dal RISC adottato. Pas- 
serebbe così in secondo piano la 
diatriba sul chip RISC da utilizza- 
re (PowerPC, Dee Alpha..,). Inol- 
tre, la difficile situazione della Ap- 
ple e le mancate promesse di 
IBM su OS/2 per PowerPC han- 
no ultimamente gettato alcune 
leggere ombre sullo sviluppo di 
questo processore. 

Chiuso definitivamente il capitolo 
ESCOM (la società è stata defini- 
tivamente liquidata a livello inter- 
nazionale), VISCorp conta di af- 
frontare la questione e quindi sta- 


bilire accordi fermi di collabora- 
zione su hardware e sistema o- 
peratìvo solo dopo il completa- 
mento del passaggio di mano di 
tutti i diritti su Amiga che avverrà 
definitivamente, tranne sorprese 
dell’ultima ora, il prossimo 1 8 set- 
tembre, in ritardo di un mese sul- 
la tabella di marcia decisa a lu- 
glio. 

Amiga trasportabile 

Come soluzione a breve termine 
ci potrà essere sia un accelerato- 
re 68060 per A4000 e A3000, sia 
una scheda madre riprogettata 
dalla QuickPack basata su 
68040/60, espandibile fino a 128 
Mb, con slot Zorro e uno o due 
slot video. La motherboard sarà 
ospitata in un case OEM per 
computer portatili di Prism e avrà 
uno schermo LCD, ma sarà ali- 
mentata con una normale presa 
di rete. 

Distribuzioae 

I canali di vendita europei saran- 
no gestiti dalla sede tedesca di 
Amiga Technologies, anche se, 
dopo la disastrosa politica adotta- 
ta al di fuori della Germania, i 
contatti con i singoli paesi saran- 
no ristabiliti e la politica curata di- 
rettamente da VISCorp. In USA il 
compito sarà affidato a Quick- 
Pak, mentre in Cina sono avve- 
nuti promettenti contatti con New 
Star, che aveva già acquistato da 
ESCOM i diritti di distribuzione 
per quel paese di Amiga. 

Myst per Amiga? 

Tempo fa su Aminet è apparsa u- 
na demo di Myst, un'avventura 
ad alto impatto grafico prodotta 
da Cyan. A quanto pare la demo 
è stata realizzata da programma- 
tori Amiga a partire dalla grafica 
della versione PC, senza l’inter- 
vento degli autori originali. L’inte- 


resse sollevato nei gruppi Amiga 
e le numerose richieste pervenu- 
te alla software house l’hanno 
spinta a contattare VISCorp per 
conoscere le intenzioni della so- 
cietà sul futuro di Amiga; dopo 
essere stata rassicurata in tal 
senso da Jason Compton, Cyan 
si è riservata una decisione. 

Amiga su Elettroah 
Eagiaeeriag Times 

Electronic Engineering Times è 
una famosa rivista statunitense 
dedicata alle ultime novità nel 
campo delle tecnologie elettroni- 
che e dei personal computer. Già 
molto prima del fallimento di 
Commodore la stampa statuni- 
tense aveva “dimenticato" Amiga 
per dedicarsi a piattaforme più 
diffuse (ma soprattutto enorme- 
mente più lucrose dal punto di vi- 
sta pubblicitario), così è stata una 
vera sorpresa leggere nel nume- 
ro di agosto l’articolo di Craig 
Matsumoto intitolato “Rinascita di 
una piattaforma”. 

L'autore, partendo da una serie di 
interviste con utenti storici (Harv 
Laser, Compton, Haynie...) trac- 
cia un profilo della situazione A- 
miga a partire dall'acquisizione E- 
scom fino ai nostri giorni, ponen- 
do particolare enfasi sulla passio- 
ne e la fedeltà degli utenti; a un 
certo punto Bill Buck (presidente 
VISCorp) dichiara: “Non prevede- 
vamo di entrare nel mercato dei 
computer, ma è stato subito chia- 
ro che era l’unico modo per anda- 
re avanti: siamo dovuti tornare dai 
nostri investitori e convincerli a 
cambiare tutti i piani”. 

PIOS al CeBit Homè96 

A soli quattro mesi dalla fonda- 
zione PIOS ha partecipato al Ce- 
Bit Home '96, presentando la li- 
nea di sistemi Pulsar 2000 e 
1500, workstation ad alte presta- 
zioni basate su CPU RISC 
PowerPC. Tale decisione è matu- 





assieme a HTML-Heaven 2.0, 
un programma per la creazio- 
ne di pagine HTML che usa 
un editor di testi esterno, cui 
comunica via ARexx, e AWeb 
per la prevìew delle pagine. 
Amitrix: http://www. networkx. com/a- 
mitrix/ CATMU snc, via G. Di Vittorio 
22. 10023 Chieri (T0). tel./fax 011- 
9415237. Internet fer@inrete.it. 
email:solotre@mbox. vol.it 

IBrowse 

Anche IBrowse, un altro 
browser Internet, è diventato 
un programma commerciale 


grazie a HiSoft. Usa MUI ed è 
altamente compatibile con 
pagine HTML 3.0 e con le sue 
estensioni. Visualizza GIF ani- 
mate e immagini statiche in 
maniera progressiva, decodi- 
ficate mediante algoritmi in- 
terni o datatype, gestisce in- 
ternamente newsgroup, ftp e 
mailto. Viene venduto a L. 
75.000. 

CA TMU snc, via G. Dì Vittorio 22. 
10023 Chieri ( T0 ), tei. /fax 011- 
9415237. Internet fer@inrete.itsolo- 
tre@mbox.vol.it 

▲ 



rata anche a causa del rallenta- 
mento avvenuto in agosto delle 
trattative con VISCorp sul futuro 
AmigaOS, VISCorp da parte sua 
ha annunciato che prima di qual- 
siasi accordo, vuole avere effetti- 
vamente in mano il controllo di A- 
miga. 

Il Pulsar 2000 è il modello di pun- 
ta, dotato di PowerPC 604e a 200 
MHz (su CPU board sostituibile), 
32+32 kb di cache di primo livello 
(l+D) e 512 kb di secondo livello 
(unificata), bus dati a 64 bit, 16 
Mb di RAM (espandibile a 1,08 
Gb), sei slot PCI, uno con la sche- 
da per grafica VGA e Apple con 4 
Mb di RAM video, due uscite e un 
ingresso audio a 16 bit/44 kHz, 
hard disk 2 Gb e CD-ROM 8x SC- 
Sl-ll, interfaccia SCSI-II Fast (10 
Mb/s) di serie, connettori per reti 
LocalTalk/GeoPort, lOBaseT, 
EtherTalk e ADB. In autunno sarà 
disponibile una CPU board con 
PowerPC 604e a 250 MHz, men- 
tre grazie al secondo slot CPU, la 
motherboard è già predisposta al 
multiprocessing simmetrico. 

Il prezzo con tastiera, mouse e si- 
stema operativo è di 7950 marchi 
tedeschi, mentre il modello Pulsar 
1500, con Power PC 604 a 150 
Mhz e 2 Mb di RAM video, costa 
6750 marchi. Per queste configura- 
zioni, entrambi i prezzi sono giudi- 
cati molto competitivi anche rispetto 
al mercato americano. Il sistema o- 
perativo è MacOS 7.5.3; in futuro 
potrebbe essere disponibile anche 
BeOS (il SO del BeBox) e Win- 
dows NT. 

Questi sistemi sono distribuiti da 
PIOS in Europa su licenza della 
statunitense UMAX e dimostrano 
la notevole dose di iniziativa e l’ìn- 
dole energica della società fonda- 
ta e guidata da Stefan Domeyer. 
PIOS recentemente si è arricchita 


di altre professionalità: Ernst-Die- 
ter Schlapp, direttore finanziario, 
Jurgen Hindler, addetto al marke- 
ting, e un misterioso Mr “Y”, avvo- 
cato con esperienza nel settore 
dei computer in generale e Amiga 
in particolare. 

Nel frattempo, presso la filiale a- 
mericana fondata da Andy Finkel 
(PIOS USA Ine. Dowingtown, 
Pennsylvania) è in via di sviluppo 
il PIOS One, un computer multi- 
mediale molto più vicino alla tradi- 
zione Amiga che dovrebbe essere 
presentato al prossimo CeBit di 
Hannover con un prezzo al pubbli- 
co di 1 .498 marchi. 

Phase-5 

Dopo l’annuncio della CyberVision 
3D, la transizione Escom-VISCorp 
in corso ha indotto la casa tedesca 
a riformulare il proprio Power UP 
Project in nuovi termini. 

Le schede PowerPC per sviluppa- 
tori saranno basate sulla nuova 
CyberStorm MKII e un nuovo mo- 
dulo con due CPU: PowerPC 
(603e a 150 MHz per iniziare) e 
68040 o 60, con accesso alla me- 
moria a 32 bit, mentre le versioni 
finali avranno bus a 64 bit. 

I due processori funzioneranno 
contemporaneamente: il 680x0 
farà girare AmigaOS e tutte le vec- 
chie applicazioni, mentre una spe- 
cifica libreria (con routine in codice 
nativo PowerPC) si occuperà di 
caricare e lanciare programmi 
PowerPC che gireranno in paralle- 
lo agli altri task 680x0, ma non po- 
tranno accedere a funzioni di libre- 
ria Amiga. 

II kit di sviluppo comprenderà an- 
che il compilatore GNU CC e un 
assembler per PowerPC. Le sche- 
de fungono da piattaforma di svi- 
luppo per il nuovo computer Ami- 
ga compatibile che Phase-5 ha 
annunciato per il prossimo anno. 
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Fig.3 - SurfaceWizard Macro in quantità per LightWave 3D. 

Fig.4 - 
Immagine 
cover di 
Immaginando 
‘96, concorso e 
manifestazione 
interamente 
dedicata alla 
grafica al 
calcolatore che 
annovera molti 
espositori 
e partecipanti 
gravitanti 
intorno al 
mondo della 
grafica Amiga. 



Art effetti 
& Draw Studio 

Due nuovi e avanzati applicativi 
grafici dedicati aii’image pro- 
cessing hanno fatto la loro 
comparsa su Amiga. Entrambi 
si distinguono per versatilità e 
potenza rispetto a prodotti ana- 
loghi. Il primo è denominato 
ArtEffect 1.1 ed è opera della 
tedesca Haage & Partner. Ar- 
tEffect è anche disponbile, in 
versione demo, su AmiNET nel- 
la directory biz/demo. La ver- 
sione demo ha, al solito, le fun- 
zioni di salvataggio e stampa i- 
nibite e compare a schermo la 
dicitura “DEMO" ogni dieci a- 
zioni. DrawStudio è opera inve- 
ce di Andy e Graham Dean, 
programmatori inglesi già noti 
in quanto autori dì ImageStu- 
dio, programma Shareware di i- 
mage processing molto ap- 
prezzato dalla comunità grafica 
Amiga. Sebbene non sia stato 
rilasciato alcun demo per que- 
sto applicativo è possibile con- 
sultare alcune pagine WEB do- 
ve sono elencate le sue carat- 
teristiche (www.ajdean.demon. 
co.uk). Si tratta di un ottimo 


programma grafico (molto vici- 
no nelle impostazioni a Photo- 
shop di Adobe) per il quale si 
stanno al momento definendo 
gli accordi di distribuzione. 

RCAL 3D 
su Cybergraphx 

Miloslaw Smyk (email: smy 
km@felix.univ.szczecin.pl, 
WWW: http://dedal.man.szcze- 
cin.pl/~thorgal/, Indirizzo: ul. O- 
rawska 22/34, 70-131 Szcze- 
cìn, Polonia) ha rilasciato la 
versione 40,1 della wfmhcy- 
bergfx_r3d. library, libreria e- 
sterna di visualizzazione grafi- 
ca su sistema CybergraphX 
per le versioni 3.1 1, 3.21 e 
3.30 di Reai 3D. La libreria 
consente il rendering in 
15/16/24 bit direttamente su 
schermi (anche più d’uno si- 
multaneamente) utilizzati in 
modellazione. La visualizza- 
zione si serve di due algoritmi 
di dithering: Floyd-Steinberg e 
un 4x4 per l’alta qualità in 16 o 
24 bit di profondità. Salvatag- 
gio in file IFF del contenuto di 
qualsiasi finestra, preference 
memorizzabili e possibilità di 


utilizzo da parte di più copie 
di Reai 3D lanciate simulta- 
neamente in multitasking. La 
libreria richiede una qualsiasi 
scheda grafica dotata di 
software CyberGraphX e può 
essere scaricata via Aminet 
(gfx/board/ wfmhcyber gfx. 
Iha) direttamente dalla home- 
page dell’autore (http:// de- 
dal.man.szczecin .pl/thorgal/ 
R3D/main.html). Il costo è di 
30 marchi tedeschi per la re- 
gistrazione. 

IHatro LightWave 
Animage 

Animage Enr. ha prodotto una 
serie di macro, inizialmente a u- 
so interno, ora commercializ- 
zate e dedicate al l’automazione 
di processi ripetitivi general- 
mente prolungati quanto tedio- 
si. Messe a punto durante la 
realizzazione di animazioni 
complesse, le macro sono sta- 
te testate in oltre un anno di uti- 
lizzo e funzionano, in quanto uf- 
ficialmente utilizzate, con le re- 
visioni 3.0, 3. 1 , 3.5 e 4. 1 b di Li- 
ghtWave 3D. Vediamone in sin- 
tesi le funzioni. SceneManager 
estrae da un file scenico mo- 
delli e immagini oltre che textu- 
re e informazioni legate al ca- 
nale Alpha, ne ottimizza gerar- 
chicamente in directory e sotto- 


directory per l'immagazzina- 
mento di modelli e immagini e 
rileva eventuali file persi. È in 
grado anche di riparare tutte le 
informazioni relative al texture 
mapping nei modelli, così co- 
me le informazioni inerenti al 
percorso di caricamento nelle 
scene. Insieme a Scene Archi- 
ver consente di organizzare il 
proprio lavoro e di scambiare 
scene via modem per il rende- 
ring remoto. Troviamo poi Ma- 
croManager.lwm per aggiun- 
gere in lista d’utilizzo le macro 
del Modeler con visualizzazio- 
ne in automatico della descri- 
zione di ciascuna macro, onde 
consentire all’utente di com- 
prendere immediatamente il 
campo d’azione di ogni macro 
prima del richiamo. MotionWi- 
zard.lwm si occupa invece del- 
la generazione di complessi file 
di controllo del movimento (Mo- 
tion File) a partire da alcuni al- 
goritimi di generazione di traiet- 
torie matematiche convolute su 
una coppia di assi perpendico- 
lari. Per esempio è possibile 
definire le caratterische della 
funzione seno sul piano XY e 
quelle della funzione spirale sul 
piano XZ e MotionWizard sarà 
in grado di generare il corri- 
spondente file di movimento 
nello spazio 3D. Le funzioni 



Fig i - 

DrawStudio. 

Nuovo 

programma di 
image 
processing 
molto simile 
nell’interfaccia 
grafica 
a Photoshop 
di Adobe 
per PC Intel 


Fig.2 - Art 

Effectl.l. 

Nuovo 

applicativo 

dedicato 

alla grafica 

vettoriale. 




Fig.5 - II nuovo lago di 
Amiga reso in 3D per mezzo 
di Imagine 4 dal tedesco 
Stefan Batter (ngette 
@black-z.commo. mcnet. de ). 

matematiche disponibili inclu- 
dono circonferenza ed ellissi, 
spirali, sinusoidi, lineari, seno 
(x)/x e Custom (per esempio 
riporto di una traiettoria cari- 
cata da un presistente file di 
movimento di LightWavel), È 
possìbile utilizzare questa ma- 
cro anche per convertire una 
spline definita da una serie di 
punti selezionati nel Modeler 
nel corrispondente movimento 
(per esempio sarà sufficiente 
selezionare i punti periferici 
del modello di un otto volante 
e utilizzare questa macro per 
creare il corrispondente file di 
movimento per LightWave on- 
de poter animare gli stessi va- 
goni da far circolare sull’otto 
volante!). Questa macro risul- 
ta utilissima per la creazione 
di movimenti complessi quali il 
rotolare di un oggetto sull’atro, 
il movimento del fumo, traiet- 
torie aeree complesse, movi- 
menti molecolare, ecc. Infine 
troviamo SurfaceWizard.lwm 
che si avvale di un algortimo 
di generazione di numeri ca- 
suali per la definizione di attri- 
buti di superficie e la sintesi 
grafica di incredibili motivi da 
applicare sulle più disparate 
superfici. 

Per ottenere una copia delle 
macro, il cui costo è di 25 dol- 
lari, occorre rivolgersi a: 
Productions Animage Enr., 2630 Des 
Pintades, LAVAL, Quebec, Canada, 
H7L 4W1, telefono e modem: (514)- 
628-5949, indirizzo email: gjang® 
cae.ca 

Immaginando '96 

Scaduto a fine agosto il termi- 
ne per la presentazione delle 
immagini a concorso realizza- 
te al calcolatore (tema: Musica 
& Pixels: la sinfonia sconcer- 
tante) si terrà a Grosseto nel 
mese di ottobre la mostra mer- 


cato dedicata alla gra- 
fica realizzata con l’au- 
silio di un calcolatore. 
Per maggiori informa- 
zioni e date precise 
(non ancora comuni- 
cate al momento in qui 
queste note sono state 
redatte) rivolgersi a: 

Immaginando ‘96, via dei Gracchi 25, 
58100 Grosseto (GR), Binary Digit 
BBS ++39 564 4961-496562 ( fast io- 
gin Immagina 1996, password: imma- 
gina), email: Digit@Gol. Grosseto.it 

Notizie da Impulse 

Iniziamo col comunicare a tutti 
gli appassionati che la versio- 
ne 4 integrale di Imagine (in- 
sieme tra l’altro alle versioni 
complete di XiPaint 3.2 ed Oc- 
taMED 5) è disponibile quale 
bonus all’interno del ricco set 
(ben quattro CD-ROM) del 
prestigioso e ricchissimo AMI- 
NET SET 3, All’interno è possi- 
bile reperire anche una carto- 
lina di registrazione da spedi- 
re direttamente a Impulse per 
poter eseguire l’upgrade alla 
versione 5 al costo di 125 dol- 
lari più 10 di spese di spedi- 
zione e packing (circa 
216.000 lire complessive ai 
cambio attuale). Insieme 
all’upgrade del software, verrà 
fornita dalla software house 
statunitense la documentazio- 
ne originale in lingua inglese. 

È disponibile dunque la relea- 
se 5 di Imagine per Amiga 
(l'equivalente per PC ora è de- 
nominato Winlmagine, segue 
le direttive e l'interfaccia 
dell'ambiente Windows e sta i- 
naugurando un ramo evolutivo 
del pacchetto per forza di co- 
se lontano da quello Amiga, 
pur mantenendone la compa- 
tibilità a livello di dati), conte- 
nuta interamente su due 
floppy disk con documenta- 
zione aggiuntiva composta da 
33 pagine riguardanti la spie- 
gazione dei comandi ARexx 
implementati. Una lettera di 
accompagnamento specifica 
che il previsto supporto per lo 
standard grafico Cyber- 
GraphX non è ancora stato 
messo a punto del tutto e che 
dovrebbe seguire a breve. I! 
programma viene fornito ora- 
mai solo in versione per FPU 
(pertanto occorrerà disporre 
di un qualsiasi modello Ami- 
ga dotato di coprocessore 




matematico o M680- 
40/60). Il program- 
matore responsabile 
deH’implementazione 
ARexx, Kirk Piepho 
(emaikkpiepho @IX. 
NETCOM.COM) è 
presente sulla IML (I- 
magine Mailing List 
che per altro sta per 
divenire un news- 
group) e molti utenti 
aproffittano della sua 
preziosa presenza 
per sottoporre quesiti 
e risolvere comporta- 
menti anomali dovuti 
all’imperizia o anche 
a bug che non man- 
cano anche in que- 
st’ultima revisione di 
Imagine. Sulla mai- 
ling list molti affiliati si 
scambiano i primi li- 
stati ARexx così co- 
me le prime espe- 
rienze per l’utilizzo di 
librerie esterne quali 
rexxreqtools. library 
onde introdurre valori 
in input (disponibile 
su Aminet presso: u- 
til/rexx/ RexxReq- 
Tools.lha) e la libreria 
RexxMathLibl.3 pre- 
sente nella stessa di- 
rectory. Impulse, co- 
munque, causa lo scarso nu- 
mero di utenti registrati e di 
upgrade (secondo cifre forni- 
te dalla stessa software hou- 
se si parla di 150 upgrade 
della versione Amiga contro 
gli oltre 10.000 per Winlmagi- 
ne) non è intenzionata a sup- 
portare ulteriormente Amiga 
in quanto al momento ritenu- 
ta piattaforma obsoleta e 
troppo lenta; di contro Phase 
V, che sta sviluppando le 
schede acceleratrici basate 
su PowerPC, ha annunciato 
che è ferma intenzione di Im- 
pulse ritornare sulla sua de- 
cisione rilasciando Imagine 
in versione compilata per 
PowerAmiga. 

World Construttion 
Set 2 

È finalmente disponible WCS 
versione 2. Distribuito da DB- 
Line. Pubblichiamo in queste 
pagine alcune immagini rea- 
lizzate col pacchetto. Si tratta 
di esempi eccezionalmente 
fotorealistici per essere stati 


Figg. 6, 7, 8 - World 
Construction Set 2. Incredibili 
immagini realizzate 
con la nuova revisione 
del pacchetto Amiga, tra i 
migliori in assoluto per resa 
grafica fotorealistica 
di immagini e animazioni 
di tipo naturalistico. 

prodotti da un calcolatore, 
tanto da poter essere scam- 
biati tranquillamente per nor- 
mali (o meglio eccezionali!) 
fotografie. 

Il pacchetto può considerarsi 
un successo commerciale 
senza precedenti nel campo 
della resa e animazione di 
paesaggi naturali, a partire 
da dati fantastici o assoluta- 
mente reali. Approntato an- 
che per altre piattaforme 
(DEC Alpha, PC, PowerMac) 
il rilascio della versione 2 in 
versione finale può essere 
considerato senz'altro l’even- 
to grafico più eclatante 
dell’anno. A 
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MONITOR: COME ACQUISTARLO 


Una guida alla scelta 
del monitor 


Paolo Canali 


S alvo qualche curiosità da labora- 
torio, tutti i monitor attualmente in 
commercio usano ancora il vec- 
chio tubo catodico, che è praticamen- 
te una grossa valvola. Per questo moti- 
vo i progressi sono lenti e i prezzi so- 
stanzialmente stabili; tuttavia le inno- 
vazioni principali degli ultimi anni han- 
no coinvolto aspetti importanti per il 
comfort d’uso, come la frequenza di 
refresh del video, i sistemi di regola- 
zione dell'Immagine, la curvatura dello 
schermo, i trattamenti antiriflesso e il 
consumo. 

Inoltre, anche se negli ultimi anni la 
tecnologia dei monitor è cambiata po- 
co, le conseguenze dovute all’afferma- 
zione commerciale delle piattaforme 
IBM compatibili hanno cambiato dra- 
sticamente le caratteristiche dei mo- 
delli a basso costo presenti sul merca- 
to, rendendo più difficile la scelta di un 
monitor per chi possiede un Amiga. 

Tre elementi 

Perché un monitor possa visualizzare 
correttamente il segnale prodotto da 
Amiga o da una scheda grafica, devo- 
no essere assicurati tre livelli di com- 
patibilità: la natura del segnale elettri- 
co accettato, i valori di tensione, la fre- 
quenza dei segnali di sincronismo. 

La forma del connettore del monitor è 
invece solo un problema di tipo prati- 
co: purché siano rispettate le compati- 
bilità precedenti, è superabile co- 
struendo o acquistando un semplice 
cavetto adattatore. 

Natura del segnale 

Esistono due modi in cui un segnale a 


colori può essere trasmesso al moni- 
tor: videocomposito e RGB. Oggi i mo- 
nitor che accettano entrambi i tipi di 
segnale sono rarissimi, a differenza 
dei televisori moderni con presa 
SCART, che sincronizzano segnali di 
entrambe le nature. 

Il segnale videocomposito può essere 


La frequenza, misurata in hertz (in sigla 
Hz) con i suoi multipli kilohertz (kHz, mi- 
gliaia di hertz) e megahertz (MHz, milioni 
di hertz) dice quante volte in un secondo 
si ripete un certo segnale. È quindi fonda- 
mentale per stabilire la qualità di un mo- 
nitor, che per generare l'immagine ci 
propone una sofisticata illusione ottica 
muovendo continuamente un singolo 
puntino luminoso per lo schermo, lungo 
una traiettoria sempre uguale. Dall'ango- 
lo in alto a sinistra lo porta verso quello in 
basso a destra, spazzolando lo schermo 
con righe orizzontali che vanno da sini- 
stra verso destra (impercettibilmente stor- 
te, visto che devono assecondare anche 
un lento ma continuo moto dall'alto ver- 
so il basso perché ciascuna sia legger- 
mente sotto alla precedente). 

Le frequenze significative per descrivere 
un monitor sono tre: di sincronismo oriz- 
zontale, di sincronismo verticale e banda 
passante. Il monitor è tanto migliore 
quanto più sono alte. 

La coppia di frequenze di sincronismo è 
imposta dalla scheda o chip video, quindi 
la massima definizione e qualità ottenibile 
dipendono sia dalla scheda che dal moni- 
tor. Per esempio, se la scheda eroga al 
massimo 60 Hz di sincronismo verticale 
quando visuali zza una data risoluzione, si 
otterrà una qualità da 60 Hz anche se il 
monitor arriva a 1 00 Hz. 

La frequenza orizzontale, espressa in ki- 
lohertz, dice semplicemente quante volte 
in un secondo il pennello elettronico "va 
a capo", cioè ritorna velocemente al mar- 
gine sinistro dopo aver disegnato una ri- 
ga sullo schermo. Più precisamente, è il 
numero di righe orizzontali che il pennel- 
lo elettronico traccerebbe in un secondo 
se non dovesse andare a capo anche ver- 
ticalmente. Il costruttore specifica una 


codificato in due modi: PAL CVBS (ca- 
vo singolo) oppure a componenti (det- 
to anche S-VHS o Y/C, richiede due 
conduttori racchiusi nello stesso cavo). 

I segnali RGB sono la norma per i mo- 
nitor ad alta risoluzione, grazie all’ele- 
vata banda passante (e quindi nitidez- 
za, come vedremo). Sono possibili tre 


gamma di frequenze sincronizzabili: un 
buon monitor SVGA moderno copre la 
gamma da 31 kHz a 64 kHz, mentre un 
monitor adatto al chip set AGA o ECS de- 
ve coprire la gamma tra 15 kHz e 31 kHz. 
La frequenza verticale, espressa in hertz, 
indica quante volte al secondo il pennello 
va a capo in senso verticale, cioè quante 
scene vengono "disegnate" al secondo. 
Assieme alle caratteristiche di persistenza 
dei fosfori luminescenti del tubo catodi- 
co, è un parametro essenziale per valuta- 
re l'affaticamento visivo. 

Poiché oggi tutti i monitor della stessa 
classe di prezzo impiegano fosfori con ca- 
ratteristiche simili, si possono anche con- 
frontare direttamente i valori di frequenza 
verticale. Se sono inferiori a 50 Hz lo sfar- 
fallio è evidentissimo e disturbante. Tra 
50 Hz e 72 Hz lo sfarfallio è percettibile, 
ma ben tollerato dell'occhio umano. So- 
pra i 72 Hz circa sparisce del tutto, ed è 
assolutamente inutile (e non previsto da 
nessuna norma ergonomica, anche seve- 
ra) superare questa frequenza. Su alcuni 
testi si può leggere che l'occhio umano i- 
nizia a interpretare una sequenza di sti- 
moli luminosi come un evento continuo 
(es: un'immagine fissa o in movimento) 
quando si superano le 20 ripetizioni al se- 
condo: difatti il cinema ha una frequenza 
di ripetizione dei fotogrammi pari a 24 
Hz. Ciò non è in disaccordo con quanto 
detto, perché si riferisce alla ripetizione di 
immagini intere mentre il tubo catodico 
si serve di un unico puntino luminoso. I 
display a cristalli liquidi, infatti, usano fre- 
quenze molto più basse. 

Il problema principale dei monitor è che 
la frequenza verticale è strettamente le- 
gata a quella orizzontale: solo quando la 
frequenza orizzontale è bassa si può sin- 
cronizzare la frequenza verticale massima 
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varianti: RGB a sincronismi separati 
(cinque fili, marcati R, G, B, H e V), a 
sincronismo composito (quattro fili mar- 
cati R, G, B ed S), e con sincronismo 
sovrapposto al segnale del verde “sync 
on green" (tre fili, marchiati R, G, B). 

Già da questa prima classificazione e- 
merge un problema: quasi tutti gli ap- 
parecchi video manipolano il segnale 
in forma videocomposita, e quindi chi 
è appassionato di video avrebbe biso- 
gno di un monitor munito di questo in- 
gresso. Viceversa, le normali schede 
grafiche esigono obbligatoriamente 
un monitor RGB, e anche l’uscita vi- 
deo dell’Amiga è più nitida se preleva- 
ta nella versione RGB (porta a 23 pie- 
dini). 


Ma la produzione di monitor con en- 
trambi i tipi di ingresso è quasi com- 
pletamente cessata, quindi nell'acqui- 
sto bisogna scegliere se privilegiare 
l’uso video (comprando un monitor vi- 
deocomposito) o l’uso col computer. 
Poiché la maggioranza dei TV è per- 
fettamente adeguata per visualizzare i 
segnali elaborati da apparati video se- 
miprofessionali, gli unici monitor PAL 
dedicati rimasti in commercio sono rari 
e molto costosi: è di norma più vantag- 
gioso cercare nell'usato. 

Tensioni 

Nel caso dei monitor videocompositi 
la compatibilità sui valori di tensione 
di solito dà problemi limitati, che si ri- 


solvono agendo sui controlli di lumino- 
sità e contrasto. Nel caso dei monitor 
RGB può essere più grave, perché a 
volte (es: alcuni modelli CTX) l'escur- 
sione dei comandi non è sufficiente a 
recuperare le differenze di luminosità 
oppure causa variazioni violente 
quando si commuta modo video. Al- 
cuni modelli estremamente vecchi (5- 
6 anni) non sono collegabili all’Amiga 
del tutto! 

Un classico difetto dei monitor econo- 
mici o invecchiati è la comparsa di do- 
minanze cromatiche (di solito violacee 
o verdi) man mano che si cambia la lu- 
minosità: sono dovute a errori di trac- 
ciamento degli amplificatori finali di 
colore, e si possono eliminare agendo 


dichiarata, che cala alPaumentare della 
frequenza orizzontale. Le marche più serie 
specificano la gamma di frequenze sincro- 
nizzabili su un grafico che riporta la fre- 
quenza orizzontale sull'asse x e la verticale 
sull' asse y. 

Altre volte viene dichiarata la conformità 
alle norme VESA per qualsiasi risoluzione: 
ciò significa che il monitor è in grado di 
sincronizzare una frequenza verticale 
maggiore o uguale a 72 Hz per qualsiasi 
valore della frequenza orizzontale, quindi 
se la scheda video è all'altezza, produce 
sempre immagini stabilissime e prive di 
sfarfallio. 

Il rapporto tra la frequenza orizzontale e 
quella verticale definisce la forma del 
pixel, cioè il rapporto tra la sua altezza e 
la sua larghezza. Per esempio, un pixel 
perfettamente quadrato sui normali 
schermi aventi rapporto larghezza/altez- 
za di 4:3 si ottiene con una frequenza 
verticale di 60 Hz ed una orizzontale di 
31 kHz; aumentando la frequenza oriz- 
zontale e lasciando fissa la verticale il 
pixel diventa più largo che alto. Conti- 
nuando ad aumentare la frequenza oriz- 
zontale si arriva a un punto in cui la lar- 
ghezza è il doppio esatto dell'altezza: 
basta allora spezzare in due il pixel, fa- 
cendo emettere dal chip grafico due im- 
pulsi (pixel) di durata dimezzata invece 
di uno, per ottenere nuovamente una 
risoluzione con pixel quadrati. 

Se si costruiscono i chip grafici e il moni- 
tor in modo che i pixel siano quadrati 
quando il rapporto tra risoluzione oriz- 
zontale e verticale è esattamente 4:3, si 
avranno pixel quadrati alle risoluzioni 
640x480, 800x600, 1.024x768, 

1.280x960 e 1.600x1.200 pixel. Se fis- 
siamo una frequenza verticale di 72 Hz, 
le frequenze orizzontali corrispondenti 
sono rispettivamente pari a circa 37,9 
kHz, 48,1 kHz, 58 kHz, 75,8 kHz e 96,2 
kHz (vedi tabella 1). 


Il modo interallacciato è semplicemente 
uno "sporco trucco" per visualizzare con 
compromessi una certa risoluzione, di- 
mezzando la frequenza orizzontale ne- 
cessaria. Spesso le schede video nei modi 
interallacciati emettono una frequenza 
verticale di 84 Hz, che garantisce una 
leggibilità che si avvicina a quella di un 
modo non interallacciato a 42 Hz. 

Un problema molto serio di Amiga è 
che generalmente i suoi pixel non han- 
no forma quadrata (basta fare il rappor- 
to tra risoluzione orizzontale e verticale 
per notare che già il PAL usa pixel ret- 
tangolari). Ciò non dà alcun problema 
se il circuito automatico di dimensiona- 
mento deM'immagine nel monitor è 
progettato per mantenere costante l'a- 
rea di schermo illuminata. Sfortunata- 
mente sui PC IBM compatibili e i Macin- 
tosh questa è ritenuta una caratteristica 
indesiderata: è invece richiesto un cir- 
cuito che mantenga costante la forma 
quadrata dei pixel, compensando leg- 
germente la larghezza e l'altezza com- 
plessiva dell'immagine per quei modi 
non perfettamente 4:3 (per esempio il 
1.280x1.024). Il risultato finale è che 
questi monitor, che sono circa il 98% di 
quelli in commercio, mostrano i modi 
grafici ACA facendo debordare vertical- 


Risoluzione 

Frequenza 

(pixel) 

(kHz) 

640x480 

38 

800x600 

48 

1.024x768 

58 

1.280x1.024 

76 

1.600x1.200 

96 

Tabella 1 - Frequenze orizzontali minime 

consigliate dagli standard ergonomici più 

severi 



mente l'immagine o inserendo enormi 
bordi neri ai lati. 

L'ultima frequenza significativa, la ban- 
da passante, è invece una caratteristica 
intrinseca del monitor. È uno dei fattori 
che fissano la nitidezza massima otteni- 
bile quando il monitor è perfettamente 
a punto. Tanto più il valore è basso, 
tanto maggiore sarà la sfuocatura del vi- 
deo e la zona "sporca" di transizione tra 
colori saturi adiacenti. 

Riassumendo... 

La frequenza di sincronismo orizzontale 
stabilisce la massima risoluzione osserva- 
bile con un dato monitor, una volta fis- 
sata la qualità video che si vuole ottene- 
re. È legata a quella verticale, che stabili- 
sce l'entità dello sfarfallio. Per ottenere 
la massima qualità dev'essere conforme 
alle norme VESA, cioè 72 Hz, come elen- 
cato in tabella 2. Frequenze verticali su- 
periori a 72 Hz servono solo per visualiz- 
zare i modi interallacciati, a bassa qua- 
lità, e per sincronizzare i 100 Hz genera- 
ti dalle schede deinterallacciatrici. La 
banda passante deve sempre avere il 
massimo valore possibile. Il numero di 
colori visualizzabile a una data risoluzio- 
ne non dipende dal monitor ma dalla 
scheda video; naturalmente il massimo 
numero di colori contemporaneamente 
visualizzati non potrà mai superare il 
numero complessivo di pixel della riso- 
luzione impostata. 

Schede video basate su chip SVGA (come 
le Picasso, Retina e Cybervision) con 1 Mb 
di memoria arrivano a 1 .280x1 .024 pixel 
a 1 6 colori, 1 .024x768 pixel a 256 colo- 
ri, 800x600 pixel a 64.000 colori, 
648x480 pixel a 16 milioni di colori. Per 
avere i 1 6 milioni di colori a 1 .024x760 
pixel bisogna passare a 4 Mb di memo- 
ria video. Almeno 2 Mb sono indispensa- 
bili per sfruttare la velocità delle schede 
a 64 bit. 
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su un gruppo di 3 + 3 regolatori all'in- 
terno del monitor. Se è possibile pro- 
vare il monitor prima dell’acquisto, il 
controllo dell’uniformità del bianco al 
variare della luminosità è una delle ve- 
rifiche fondamentali. 

Se le dominanze spariscono collegan- 
do il monitor a un altro modello di Ami- 
ga, si tratta invece di un problema di 
compatibilità a livello di tensioni (più 
precisamente, c’è un errore di accop- 
piamento nel valore delle impedenze 
di uscita). 

Frequenze di stansione 

Un parametro del monitor particolar- 
mente importante è la gamma di fre- 
quenze sincronizzabile, che i produtto- 
ri quantificano in vari modi. Idealmente 
dovrebbe essere dichiarata, per cia- 
scuna risoluzione, la gamma di fre- 
quenze del sincronismo orizzontale 
(misurato in kilohertz) e di quello verti- 

II monitor Microvitec 1438: 
un 14” che raggiunge i 38 kHz. 



La versione Amiga Technologies dei 
monitor Microvitec. 



cale (misurato in hertz) che è possibile 
sincronizzare. AH’aumentare della fre- 
quenza di scansione diminuisce lo 
sfarfallio dello schermo e quindi l'affa- 
ticamento visivo. Le specifiche sulla 
frequenza verticale a volte mancano, 
in quanto la maggior parte dei monitor 
moderni è in grado di reggere 72 Hz 
(ritenuti sufficienti per non percepire 
mai sfarfallio) anche quando la fre- 
quenza orizzontale raggiunge il massi- 
mo sincronizzabile. 

Una specifica meno precisa, ma stret- 
tamente collegata è la risoluzione 
massima visualizzabile in ambiente 
Windows. I monitor 648x480 pixel (i 
vecchi VGA “puri") sincronizzano e- 
solusivamente i segnali con frequenza 
orizzontale pari a 31 kHz e sincroni- 
smo verticale di 60 Hz, che su Amiga 
corrisponde a DBLNTSC (e anche ad 
altri modi grafici se nel cassetto 
Devs/Monitors c’è il file VGAOnly). I 
monitor 1.024x768 “interallacciati” ag- 
giungono a questa frequenza un’altra 
ristretta gamma che di solito è vaga- 
mente pari a 36 kHz di frequenza oriz- 
zontale e 72 o 60 Hz di frequenza ver- 
ticale. Solo i veri multiscan come il 
Commodore 1942 o l’Amiga Technolo- 
gies M1438S e M1764 coprono la 
gamma da 15 kHz alla frequenza mas- 
sima in modo continuo; gli altri non 
possono visualizzare ogni modo video 
(per esempio il Super72). 

Infine, l’unica cosa che si può sapere 
sui monitor a risoluzione 1.024x768 
pixel “non interallacciati” è che la fre- 
quenza orizzontale è uguale o superio- 
re a 38 kHz. Nei vecchi modelli come il 
NEC 3D e CTX CMS3436 arriva a 38 
kHz, mentre nei monitor di nuova con- 
cezione si avvicina ai 50 kHz (per 



Il nuovo monitor MI 7 64 da 1 7 ” di AT 
raggiunge i 64 kHz. 


quelli con schermo a 15") o ai 64 kHz 
(per i 17"). I migliori monitor standard 
a grande schermo superano anche i 
90 kHz. 

Problemi prathi 

Amiga all’accensione genera un se- 
gnale a 15 kHz di frequenza orizzonta- 
le e 50 Hz di frequenza verticale, che 
corrispondono alla frequenza dello 
standard PAL: i valori sono imposti 
dalle routine del Kickstart. Se è colle- 
gato un genlock (anche inattivo) que- 
sto è l’unico modo grafico generabile 
con i chip set AGA o ECS: stavolta il li- 
mite è di tipo hardware, fisico. 

Di conseguenza un monitor o TV che 
accetti la frequenza di 15 kHz deve 
comunque essere disponibile: se non 
per vedere demo e giochi, almeno per 
lanciare il programma di installazione 
della scheda grafica o del sistema o- 
perativo. Sfortunatamente solo pochi 
monitor riescono a sincronizzare una 
gamma di frequenze orizzontali estesa 
tra 15 e 50 o più kilohertz e, comun- 
que, non possono garantire uniformità 
di ampiezza e centraggio dell'area at- 
tiva. Volendo usare un solo monitor 
per tutti i modi grafici (inclusi quelli 
della scheda grafica) ci si può accon- 
tentare di un modello di vecchia con- 
cezione che arrivi fino a 36 o 38 kHz, 
come il Microvitec Autoscan 1438 da 
14”. A un prezzo circa triplo si può ac- 
quistare un multiscan a gamma estesa 
come certi modelli a 17" Idek; l’Amiga 
Technologies M1764 (arriva a 64 kHz 
di frequenza orizzontale, corrispon- 
denti a 1.280x1.024 pixel non interal- 
lacciati); il 15” Microvitec 1564 (usa la 
stessa elettronica dell’MI 764). 

Solo A3000 è dotato di uscita in stan- 
dard SVGA, che si può aggiungere a- 
gli A2000B e A500 con una scheda 
deinterallacciatrice (non più in com- 
mercio). 

Esistono anche monitor speciali con 
deinterallacciatore incorporato, parti- 
colarmente costosi: per esempio il 
Nokia Valuegraph 417TV (include an- 
che un sintonizzatore TV con televideo 
incorporato), comunque ha solo un in- 
gresso RGB e uno per l’antenna TV, è 
privo di ingresso videocomposito e 
non sincronizza i 15 kHz di Amiga se 
vengono dalla porta RGB. Infine, se 
occorre un multiscan a gamma estesa 
(da 15 a 64 o anche 80 kHz) con 
schermo superiore a 17", c’è la gam- 
ma di monitor e TV multimediali Mitsu- 
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bishi, che copre dimensioni fino a 40" 
con prezzi che vanno da 4 a 15 milioni 
di lire. 

Una funzione molto utile presente sui 
monitor più costosi è il doppio ingres- 
so selezionabile tra connettore VGA e 
connettori BNC: in questo modo è 
possibile usare lo stesso monitor con 
due computer o uscite video diverse 
senza bisogno di acquistare un com- 
mutatore aggiuntivo, che degrada 
sempre il segnale. 

Come ultimo orientamento per la scel- 
ta, bisogna considerare i limiti di fre- 


quenza della scheda grafica. Il chip 
set Amiga (ECS o AGA) eroga fre- 
quenze comprese tra 15 kHz fino a 32 
kHz circa, mentre le schede grafiche 
arrivano anche a 60-70 kHz. 

Adattatori 

Per superare le incompatibilità di col- 
legamento c'è bisogno di un adattato- 
re, che costerà tanto meno quanto più 
sono simili l'uscita e l'ingresso da a- 
dattare. 

Il caso più semplice è quello di appa- 
recchi elettricamente compatibili, ma 


Adattatore Amiga RGB <-> VGA semplificato 
(non funziona per alcuni monitor) 


Connettore 23 pin “Cannon" Connettore 15 pin "Cannon 

femmina (visto dal lato alta densità'" femmina 

saldature) (visto dal lato saldature) 



calza va saldata sui pin 6,7,8 


Schema dell’adattatore RGB 
semplificato per monitor VGA 
multiscan. 



con connettori di tipo diverso, dove è 
sufficiente un semplice cavetto (even- 
tualmente attivo, che include un sem- 
plice circuito elettronico). Molti di 
questi cavetti si possono acquistare 
già pronti nei negozi specializzati, 
mentre gli schemi di quelli più specifi- 
ci sono già stati pubblicati sugli scor- 
si numeri di questa rubrica. Schemi 
sotto forma di immagine IFF sono nei 
dischetti della raccolta “Il Tecnico Ri- 
sponde" (offerta in omaggio agli ab- 
bonati di Amiga Magazine) e in parte 
su Aminet. 

In questo modo è possibile collegare 
l’uscita S-VHS di CD32 alle prese RCA 

SuperVGAmi permette di collegare 
monitor VGA al 1200 e al 4000. 


Connettore 23 pin 
"Cannon" 
femmina (visto dal 
iato saldature) 


r ii 




150C 


330C 


VWA 

WV^ 


j^AAA- 


Femmina 

RCA 


r) 


220C 


Adattatore per collegare alla porta 
RGB un monitor videocomposito PAL 
in bianco e nero. 

dei monitor per C64/C128 o alla 
SCART dei televisori; oppure connette- 
re i monitor SVGA con spina a 15 poli 
alla presa video di Amiga. 

La situazione è un po’ più complicata 
se bisogna adattare un monitor RGB 



Lo ScanDoubler 4000. 

alle schede che erogano frequenze 
orizzontali non supportate (non ci so- 
no quasi mai problemi per la fre- 
quenza verticale, misurata in hertz). I 
prodotti standard in commercio con- 
sentono solo di convertire le frequen- 
ze SVGA in frequenza PAL a 15 kHz 
e, viceversa, di arrivare a frequenze 
SVGA (31. ..84 kHz) partendo da 15 
kHz. 

I convertitori VGA to PAL, tecnicamen- 
te chiamati “scan converter” sono po- 
co usati su Amiga perché servono so- 
lo per videoregistrare l'uscita di vec- 
chie schede ad alta risoluzione come 
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SPINE VISTE DAL LATO SALDATURE 



Schema del cavo SCART RGB per TV, che fa uso di un cavetto a tre conduttori 
singolarmente schermati da 75 0, per uso video e quattro fili singoli ausiliari. 
Non funziona con la maggioranza dei videoregistratori. Per l’uso con televisori 
portatili e per lunghezze fino a 80 cm si può usare un comune cavo schermato 
multipolare. 



la A2410 (o collegarle a monitor di 
vecchio tipo). La maggioranza è dedi- 
cata ai PC IBM compatibili e non può 
essere usata con Amiga; molti prodotti 
modificano anche la natura dei segnali 
portandola da RGB a videocomposito. 

I convertitori da 15 kHz a frequenze 
SVGA possono essere di due tipi: 
deinterallacciatori o scandoubler. I 
deinterallacciatori accettano in ingres- 
so un segnale RGB a frequenze PAL 
o NTSC di tipo interallacciato e ne 
modificano la natura in deinterallac- 
ciato, raddoppiando esattamente la 
frequenza orizzontale con eliminazio- 
ne dello sfarfallio (flicker). Anche gli 
scandoubler raddoppiano esattamen- 
te la frequenza, ma non modificano la 
natura del segnale e quindi sono leg- 
germente più economici. Normalmen- 
te le due funzioni vengono combinate 
in una sola scheda che funge anche 
da deinterallacciatrice. Le deinteral- 
lacciatrici per Amiga possono essere 
interne o esterne; per ECS o per AGA. 
Quelle per ECS funzionano anche su- 
gli Amiga AGA, ma distorcono severa- 
mente i colori e non supportano il mo- 
do HAMS. 

Oggi le schede scandoubler in com- 
mercio sono la scheda Scandoubler 
(interna, AGA, per lo slot video di 
A4000 e A4000T), recensita sul n. 57; 
la scheda Scandoubler2 (come la pre- 
cedente, ma sincronizza anche Su- 
per72 e altri modi hi-res), la DbIScan 
4000 (interna, AGA, per lo slot video di 
A4000 e A4000T) della finlandese Pet- 
soff Limited Partnership (si veda la 
news sul numero 78) e la SuperVGAmi 
dell’italiana Cabletronic (esterna, AGA, 
sincronizza solo i modi PAL, recensita 
sul n. 75). Esiste infine un progetto di- 
sponibile su Aminet per realizzare una 
specie di scandoubler a costo minimo 
assistita via software che raddoppia la 
frequenza dimezzando però la risolu- 
zione orizzontale: una soluzione di for- 
tuna, ma non del tutto disprezzabile. 
Schede interne ed esterne ECS (sia 
scandoubler che deinterallacciatrici), 
anche per il montaggio nello zoccolo di 
Denise, sono reperibili solo nell’usato. 
Scandoubler e deinterallacciatrici ri- 
solvono parecchi problemi, il primo dei 
quali è la possibilità di usare un nor- 
male monitor da PC ad alte prestazioni 
e basso costo, ma hanno alcuni limiti 
abbastanza seri. Il primo è che la 
maggior parte va in conflitto con i gen- 
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lock. Il secondo è che solo qualcuna 
riesce a sincronizzare modi video di- 
versi da PAL e NTSC standard (con o- 
verscan ridotto). Inoltre quando il mo- 
do video di partenza è PAL si manife- 
sta un altro problema: poiché la sua 
frequenza orizzontale è di 15,625 kHz, 
dalla scandoubler o flickerfixer escono 
31,25 kHz, mentre tanti monitor VGA e 
SVGA non sincronizzano frequenze in- 
feriori a 31,6 kHz. È lo stesso proble- 
ma che inibisce la sincronizzazione 
del modo DbIPAL su certi monitor col- 
legati agli Amiga AGA, e sì può risol- 
vere solo con una ritaratura interna del 
monitor. 

I convertitori per il collegamento RGB 
a 3 o 4 fili, necessari con alcuni moni- 
tor molto vecchi, non esistono in com- 
mercio e devono essere autocostruiti 
(al contrario dei cavi da 5 fili che sono 
standard, ma poco reperibili). Per usa- 
re monitor a 3 fili, la scheda grafica 
deve esplicitamente supportare il sync 
on green. 


Entoder e splitter 

Altri convertitori molto utili sono quelli 
per trasformare un segnale da RGB in 
composito (encoder) o viceversa 
(splitter). I primi sono necessari per vi- 
deoregistrare l’uscita di Amiga, visto 
che la presa SCART della maggior 
parte dei videoregistratori ha i piedini 
corrispondenti agli ingressi RGB (la- 
sciati internamente scollegati). Al 200, 
A500, A2000B e CD32 hanno un enco- 
der di serie, anche se A500 e A2000b 
si limitano a un’uscita monocromatica. 
Per gli altri modelli di Amiga o per otte- 
nere una resa superiore si può usare 
un semplice genlock, mentre per le 
schede video che lo prevedono è me- 
glio acquistare i relativi moduli a inne- 
sto. Il modulatore Commodore A520 
soffre di spandimento dei colori e non 
è compatibile con ogni modello di A- 
miga, ma può servire come soluzione 
di emergenza. 

La scelta di splitter, utili per visualizza- 
re la TV su monitor multiscan con in- 


gresso RGB, è molto più ridotta. Sono 
prodotti da Sony e alcune altre grandi 
marche e, purtroppo, hanno quasi tutti 
costo molto elevato. 

Qualità dell'Immagine 

I fattori che influenzano la qualità 
dell’Immagine sono molti e spesso in- 
terdipendenti. Il primo è ovviamente la 
dimensione, visto che a parità di di- 
mensione della diagonale espressa in 
pollici non tutti gli schermi hanno la 
stessa ampiezza: la superficie dell’a- 
rea utile può variare di molti centimetri 
quadrati. Un caso tipico sono i monitor 
che utilizzano la sola fascia centrale 
dello schermo e quelli che avendo uno 
schermo molto curvo e/o una cornice 
di plastica debordante riducono di pa- 
recchi centimetri la diagonale utile. Si 
arriva al paradosso che certi monitor 
da 17” hanno un’area utile circa ugua- 
le ai migliori 15”. L'unico sistema per 
confrontare la dimensione di monitor 
differenti è la misurazione della diago- 
nale dell’area utile. Nello scegliere un 
monitor con aberrazioni minime non 
bisogna mai perdere di vista il costo: è 
facile trovare apparecchi a 15" ad alte 
specifiche che alla fine costano come 
un buon 17”, sicuramente di maggior 
soddisfazione. 

Per non stancare la vista non si do- 
vrebbero superare gli 800x600 pixel 
circa su monitor a 14” e 1.024x768 
pixel su 15 e 17 pollici; le risoluzioni 
superiori permesse da alcune schede 
grafiche dovrebbero essere usate solo 
per grafica pittorica e non per lunghe 
sessioni sul Workbench o per interagi- 
re con pannelli di comando dei pro- 
grammi. 

La nitidezza dell’Immagine dipende da 
quattro fattori: conformazione della co- 
siddetta “maschera” del tubo catodi- 
co, convergenza, fecalizzazione, ban- 
da passante. 

La maschera è un telaio rettangolare 
di acciaio speciale (ecco perché il 
monitor pesa tanto!) posto subito die- 
tro ai fosfori con lo scopo di migliorare 
la precisione dei pennelli elettronici 
che generano le immagini proiettando 
gli elettroni sullo schermo, evitando 
sbavature o alterazione dei colori. La 
sua forma dipende dalla tecnologia 
con cui è stato realizzato il tubo cato- 
dico; per esempio, nei tubi Trinitron è 
una miriade di fili verticali tesi, sottili 
come capelli, mentre in quelli tradizio- 



1= Uscita audio destra. 

2= Ingresso audio destra. 

3= Uscita audio sinistra. 

4= Massa audio. 

5= Massa segnale blu. 

6= Ingresso audio sinistra. 

7= Ingresso segnale blu. 

8= Commutazione CVBS. Una tensione compresa tra +6 V e +12 V 
attiva l'ingresso videocomposito accendendo il TV se è in stand-by. 
9= Massa segnale verde. 

1 0= Bus dati 2 (usato per commutazioni ausiliarie o per trasmettere i 
dati ricevuti dal telecomando). 

11= Ingresso segnale verde. 

12= Bus dati 2 (usato per commutazioni ausiliarie o per trasmettere i 
dati ricevuti dal telecomando). 

1 3= Massa segnale rosso. 

14= Massa dati. 

1 5= Ingresso segnale rosso. 

16= Commutazione RGB. Quando il TV è già commutato sull'ingresso 
videocomposito, una tensione di +5 V (livelli TTL) su questo piedino 
attiva l'ingresso RGB. 

1 7= Massa segnale videocomposito. 

1 8= Massa tensioni di commutazione. 

1 9= Uscita segnale videocomposito. 

20= Ingresso segnale videocomposito o sincronismi RGB. 

21= Schermo (collegare la calza schermante del cavo). 


Tabella 2 - Piedinatura della presa SCART (Euroconnettore) in modo RGB. 

Il modo S-VHS utilizza un diverso sistema di commutazione, che riutilizza i 
piedini RGB per i segnali Y/C 


N° 82/OTTOBRE 1996 AMIGA MAGAZINE 1 9 



DOS 


nali è un lamierino di acciaio traforato. 
La sua bontà dipende dal materiale di 
cui è fatta (l'acciaio speciale Invar è il 
più pregiato) e dalla distanza tra i fili o 
forellini, che deve essere la più picco- 
la possibile e comunque mai superio- 
re a 0,28 mm per tubi di dimensione 
1 7" e 0,26 mm per tubi a 1 4-1 5". 

La convergenza dipende dalla qualità 
dell'avvolgimento deflettore degli elet- 
troni posto sul tubo catodico e dovreb- 
be essere sufficiente per evitare la 
comparsa di ombre colorate. attorno a 
caratteri e finestre poste vicino ai bordi 
dello schermo. 

L'uniformità della focalizzazione su tut- 
ta la superficie dello schermo e la sua 
indipendenza dai comandi di contra- 
sto e luminosità non si deve mai dare 
per scontata, ma provata accurata- 
mente. Dipende dalla qualità dei cir- 
cuiti elettronici di potenza e quindi è 
difficile da garantire sugli schermi più 
grandi. Poiché varia con l'invecchiare 
del tubo catodico, per preservarla ci 
sarebbe bisogno di una periodica rita- 
ratura. 

Il parametro più difficile da correlare 
alla qualità dell'immagine è la banda 
passante, perché è legata alle fre- 
quenze di scansione. In pratica defini- 
sce la capacità del monitor di riprodur- 
re cambiamenti di colore repentini, ne- 
cessari per una perfetta riproduzione 
del testo (occhielli delle lettere, eco.), 
perciò all'aumentare della frequenza 
orizzontale dev'essere possibile ripro- 
durre variazioni sempre più brusche. 
In definitiva per il PAL bastano 6 MHz; 
30-40 MHz sono più che sufficienti sin- 
ché ci si limita alle frequenze AGA; se 
si vuole la perfetta visione delle risolu- 
zioni più elevate offerte dalle schede 
grafiche si devono anche superare i 
1 00 MHz. Da tener presente che even- 
tuali prolunghe del cavo video e switch 
abbattono la banda passante, mentre 
cavi di bassa qualità introducono om- 
breggiature alla destra degli elementi 
fortemente contrastati. 

Problemi con il genlock 

Il genlock altera profondamente la for- 
ma dei segnali di sincronismo presenti 
sulla porta RGB di Amiga e sullo slot 
video. Per questo motivo (quando è 
collegato e acceso) oltre a bloccare i 
modi grafici diversi dal PAL, disabilita 
le schede deinterallacciatrici e scan- 
doubler. Molti monitor con ingresso 
RGB presentano un'immagine distorta 


o mal sincronizzata, a causa del'alte- 
razione subita dagli impulsi di sincro- 
nismo verticale. Certi genlock poi non 
riportano sul connettore passante a 23 
poli le tensioni di alimentazione e, 
quindi, il circuito contenuto nell'adatta- 
tore da 23 a 15 poli, restando privo di 
alimentazione, non può funzionare, de- 
terminando un'immagine stracciata 
che "gira". 

Controlli utili e inutili 

La competizione nel campo dei moni- 
tor è feroce e, per differenziarsi a buon 
mercato dalla concorrenza, i produttori 
tendono a inserire funzioni di scarsa u- 
tilità rivendute a caro prezzo. Vediamo 
quindi che cosa serve veramente in un 
monitor da collegare all'Amiga, parten- 
do dai controlli digitali. 

Una delle funzioni più utili è il controllo 
digitale dei parametri di geometria 
dell'immagine, con memorie program- 
mabili. Grazie a questo circuito si pos- 
sono centrare e dimensionare sullo 
schermo quasi tutti i modi video di A- 
miga, senza bisogno di ritoccare ma- 
nualmente le regolazioni a ogni cam- 
bio di risoluzione. Non tutti i monitor 
consentono di ritoccare i valori di de- 
fault per i modi VESA, cosa che invece 
sarebbe utile su Amiga. 

La regolazione di parametri speciali 
come l'effetto cuscino e trapezio tradi- 
sce invece la mancanza di un circuito 
automatico di regolazione efficace. Un 
monitor con questi comandi è sempre 
meglio di uno a taratura fissa, ma peg- 
giore dei modelli ad alte prestazioni 
con regolatore automatico. 

Il comando di luminosità deve avere e- 
scursione sufficiente per ottenere 
un'immagine luminosa anche con i se- 
gnali da 0,7 Vpp emessi da Amiga 
(contro quelli da 1 Vpp di molte sche- 
de SVGA). Alcuni monitor hanno un in- 
terruttore posteriore supplementare 
per aumentare la luminosità. 

Nei monitor di alta classe sono pre- 
senti regolazioni per calibrare la tem- 
peratura di colore. Sono utili soprattut- 
to con i programmi di gestione dei co- 
lori calibrati sulla stampa, per esempio 
con Studio II. 

La gestione del risparmio energetico 
secondo lo standard DPMS non è ge- 
stita dal chip set AGA, ma solo da al- 
cune schede grafiche. Per spegnere il 
monitor quando non serve si può sem- 
pre usare il dispositivo tradizionale: 
l'interruttore (o perlomeno un blanker). 


1 trattamenti antiriflesso e antiradiazio- 
ne sono ormai standard. Purtroppo 
non sempre l'efficacia del trattamento 
antiriflesso è buona. L'unico rimedio 
vero a questo problema resta il corret- 
to orientamento dello schermo rispetto 
alle fonti di luce e, in subordine, uno 
schermo polarizzato (per esempio 
3M), che è costoso e distorce i colori. 
La forma dello schermo è rimasta uno 
dei pochi elementi che contraddistin- 
guono i prodotti di classe dalla massa 
di quelli economici o di vecchia con- 
cezione. Uno schermo quasi perfetta- 
mente piatto, scuro a monitor spento, 
è molto riposante per la vista e rappre- 
senta il frutto tangibile di un impegno 
di ricerca. Tra i monitor di categoria 
commerciale sono invece ancora fre- 
quenti i vecchi tubi catodici stondati, 
acquistabili dai produttori a prezzo di 
realizzo e solo parzialmente camuffa- 
bili con un mobile plastico avveniristi- 
OO. 

Un tranello teso da molti produttori di 
monitor è quello di specificare fre- 
quenze strabilianti per i monitor a pic- 
colo schermo, illudendo il cliente sulla 
possibilità di poter utilizzare risoluzioni 
di 1.280x1 .024 pixel o più, magari su 
un 15". lì monitor potrà anche sincro- 
nizzare quelle frequenze e lasciar in- 
travedere qualcosa di sufficiente per 
lavorare, ma certamente non potrà vi- 
sualizzare tutti quei pixel, per il sempli- 
ce motivo che lo schermo è composto 
da un numero insufficiente di areole e- 
lementari(dot)! 

La dimensione e, quindi, il numero di 
areole, è specificato dal parametro 
"dot pitch" o "aperture mask" (a se- 
conda della tecnologia con cui è rea- 
lizzato il tubo). Quanto più è piccolo, 
tanto migliore sarà l'immagine visualiz- 
zata. 

Assistenza e affìdabilittà 

Tra un monitor di marca e uno taiwa- 
nesecon caratteristiche tecniche simili 
c'è una differenza di prezzo elevatissi- 
ma, che per quelli a grande schermo 
(20 o 21 pollici) raggiunge facilmente i 

2 milioni. È veramente giustificata? 

Il problema principale dei monitor non 
di marca è la scarsa reperibilità dei 
pezzi di ricambio. Anche se il negozio 
dov'è stato acquistato fornisce assi- 
stenzatecnica per il periodo di garan- 
zia, è difficile che questo servizio si e- 
stenda per più di un anno. La scarsa 
longevità dei modelli (che a seconda 
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delle condizioni di fornitura vengono continua- 
mente sostituiti da altri simili) rende difficile tro- 
vare pezzi di ricambio. Se il guasto coinvolge 
qualche componente elettronico proprietario, 
non resta che gettare il monitor per comprarne 
un altro: anche per un 20” da 2 milioni! Il pro- 
blema principale degli apparecchi ‘‘senza mar- 
ca” è che non è possibile a priori conoscere la 
loro qualità e affidabilità, salvo che per quelli 
commercializzati dai pochi importatori che 
mantengono rapporti commerciali di lunga da- 
ta con lo stesso fornitore orientale. 

Marche come NEC, Sony, Philips, Samsung, 
eoe. (multinazionali con una vera e propria se- 
de italiana e servizio di assistenza) offrono in- 
vece la garanzia di riparazione, anche se risul- 
tati e costi non sono sempre all’altezza delle a- 
spettative. 

Conduzioni 

Per acquistare un monitor senza brutte sorpre- 
se bisogna prima di tutto avere le idee chiare 
e, cioè, contare bene quanti soldi abbiamo in 
tasca per stabilire a quale compromesso do- 
vremo piegarci. Infatti, un monitor veramente 
eccellente ha ancora un costo inavvicinabile 
(da 5 milioni in su). Nello stanziare la cifra da 
spendere non bisogna dimenticare che il mo- 
nitor è una periferica longeva: prima che ap- 
paia datato e bisognoso di revisione, si può 
assumere che passino circa tre anni per un 
modello economico e cinque anni per uno di 
pregio. 

Se l’utilizzo prevalente è con un Amiga AGA, 
con possibile uso saltuario di un PC IBM com- 
patibile, la soluzione migliore sono i monitor 
Microvitec o AT che sincronizzano anche i 15 
kHz, oppure un apparecchio usato da 14” 
(NEC, CTX, Hitachi...) che copra la gamma di 
frequenze da 15 kHz a 38 kHz. 

I modelli che sincronizzano frequenze orizzon- 
tali comprese tra 15 e 64 kHz con schermo di 
15 o 17 pollici (come il modello di AT recensito 
su questo stesso numero) sono già un ottimo 
compromesso tra le esigenze Amiga e quelle 
di una scheda grafica o del PC compatibile. 
Volendo usare il monitor prevalentemente con 
una scheda grafica, se non ci sono problemi di 
spazio, la soluzione migliore consiste nell’af- 
fiancare al cavo SCART per il TV o al monitor 
RGB PAL un secondo monitor del tipo standard 
per PC compatibili. La dimensione di schermo 
più adatta per l’uso domestico è 17” (e comun- 
que non conviene scendere sotto i 15, se i fon- 
di a disposizione lo permettono). Per l’uso pro- 
fessionale, dove le scrivanie sono più grandi e 
costi e ingombri hanno una giustificazione, si 
può utilizzare un 21” (che è la dimensione più 
riposante ed ergonomica). In ogni caso sono 
da scartare i modelli che non arrivano ad alme- 
no 48 kHz di frequenza orizzontale. A 



AMICA I 200 HD I 70 + software in bundle I . I 70.000 


avi ir \ 4000 TOWER 4.500.000 

68040 25 Mz con HD 1,2 GB SCSI II - SCALA MM 300 

AMÌGA MONITOR M 1438 S 800.000 

Espansioni di memoria 

OMEGA ESP MEM.XAI200 0K Ram 180.000 


Schede acceieratrici 

APOLLO 520 X AMIGA 500 CPU68020 25Mhz 285.000 

APOLLO 620 X AMIGA 600 CPU68020 28Mhz 300.000 

APOLLO 1 240 X AMIGA 1 200 CPU68040 40Mhz 990.000 

APOLLO 1260 X AMIGA 1200 CPU 68060 50 MHZ 1.400.000 

APOLLO 4060 X AMIGA 4000 CPU 68060 50 MHZ 1 .450.000 ' 

APOLLO 3060 X AMIGA 3000 CPU 68060 50 MHZ 1.450.000 

BLIZARD 1230 X AMIGA 1200 CPU 68030 50 MHZ 430.000 

BLIZARD 1260 X AMIGA 1200 CPU68060 50Mhz 1.400.000 

CYBERSTORM II X AMIGA 4000 CPU68060 50Mhz 1.450.000 

Schede Video 

CYBERVISION 64bit (4Mb Ram) 950.000 

Programmi Amiga 

PC-TASK 3.1 (Emulatore MS-DOS X AMIGA) 200.000 

CI-TEXT (VIDEOSCRITTURA man. Italiano) 50.000 

MAXXON CINEMA 4D prò 490.000 

TURBO PRINT4. 1 italiano 1 50.000 

IDE-FIX (Programma per gestire CD-ROM) I 10.000 

CYBERGRAPHX 60.000 


Altro hardware 

EMPLANT 1 200 emulatore Macintosh per Amiga 1 200 1 50.000 

VIDEON 4.1 GOLD Digitalizzatore video 350.000 

VIDEO MASTER Digitalizzatore audio-video 390.000 

MICROGEN PLUS Genlock semiprofessionale 350.000 

MAXIGEN PRO I Genlock professionale 700.000 

VIDEON 4.0 Digitalizzatore video 300.000 

BOX esterno per CD-ROM con cavi 1 25.000 

MIDI INTERFACCIA + 2 CAVI 70.000 

CAVO PER HD interno da 3” e 1/2 25.000 

Utility CD 32 Games CD 32 

Il corpo umano (ita) 79.000 Sensible soccer 60.000 

Firenze (ita) 79.000 D/Generation 60.000 
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MONITOR AMIGA MI 764 


E. C. Klamm 


Un monitor da 1 7 ” e 64 kHz 



F inalmente! Il monitor 
M1764 di Amiga Techno- 
logies copre un grandissi- 
mo vuoto del mercato (italiano 
e non): fino a oggi chi avesse 
voluto un monitor adatto alle 
frequenze ECS e AGA (15-31 
kHz) e a quelle delle schede 
grafiche SVGA (>31 kHz), do- 
veva orientarsi su due monitor 
diversi (uno SVGA e uno Ami- 
ga) oppure su monitor di altis- 
simo costo e di rara reperibi- 
lità. L’M1764 di Amiga Tech- 
nologies, fabbricato da Mi- 
crovitec, riesce a soddisfare 
tutte le esigenze dell’utente 
Amiga, offrendo anche una 
diagonale adeguata all’uten- 
te domestico (17”) e un 
prezzo che supera di poco 
quello dei cloni della peg- 
gior specie. 

Installazione 
o manuale 

Il manuale in inglese forni- 
to con l’MI 764 appare un 
po' più ricco di dati tecnici di quello con- 
segnato assieme all’AT MI 438, cionono- 
stante, appare comunque stringato e non 
perfettamente aggiornato; nel senso che 
il monitor possiede qualche controllo non 
documentato. L’installazione è comunque 
semplicissima: si collega il monitor alla 
presa elettrica o a quella passante che 
compare sul retro del computer e il cavo 
con la vaschetta VGA o direttamente al 
computer (3000, schede grafiche) o all’a- 
dattatore Commodore fornito (500, 600, 
2000, 1200 e 4000). 

Aspetto e taratteristUhe tetnUhe 

Il monitor, nell’ormai classico colore Ami- 
ga bianco panna, ha un aspetto gradevo- 
le anche se non particolarmente accatti- 
vante. Le dimensioni sono 385x344x425 
mm compreso il comodo piedistallo ba- 
sculante, un po’ il limite massimo per le 
scrivanie domestiche. Lo schermo da 17” 
è piatto, ma non ultrapiatto, Il dot pitch di 
0,28 mm lo colloca nella norma della ca- 
tegoria dei 17” economici (ne esistono 
anche con dot pitch di grandezza supe- 
riore e quindi dalle prestazioni inferiori), 


mentre sono ovviamente presenti tratta- 
menti antiriflesso e antiradiazioni (MRP II). 
La gamma di sincronismi accettati varia 
tra 15 e 64 kHz orizzontali e tra 50 e 120 
Hz verticali, la banda passante è di 110 
MHz. Ciò consente al monitor di coprire 
tutte le frequenze Amiga e VGA e quasi 
tutte le frequenze emesse da schede gra- 
fiche come la CyberVision 64. Tradotto in 
schermi a 256 colori questo significa 
1.024x768 a 80 Hz non interlacciati e 
1.280x1.024 a 60 Hz non interlacciati. 64 
kHz orizzontali non fanno gridare al mira- 
colo, ma consentono la visualizzazione di 
tutti gli schermi effettivamente usabili su 
un 17” a refresh verticali sufficientemente 
alti. 

Il monitor è anche dotato del sistema di 
riduzione del consumo chiamato DPMS, 
che permette alle schede grafiche com- 
patibili di “spegnere” lo schermo e ridurre 
il consumo di fosfori e di corrente: gli 85 
watt diventano 70 in modo StandBy, 20 in 
modo Suspend e 2 in modo OFF. Sotto A- 


miga esiste un programma PD 
per CyberGraphX capace di 
gestire i modi StandBy e Off. 

Regolazioni 

L’M1764 è particolarmente do- 
tato di strumenti di controllo. 
Dei due led frontali, per inizia- 
re, uno indica l’accensione e 
l'altro, con il cambiamento di 
colore, lo stato DPMS in cui si 
trova il monitor. Sempre sul 
frontale, oltre al pulsante di ac- 
censione compare il pulsante 
per la funzione di Degauss, ov- 
vero di smagnetizzazione del 
monitor. Inoltre, quattro piccoli 
pulsanti a vista permettono di 
controllare direttamente la lumi- 
nosità e il contrasto. Il quinto pul- 
santìno permette invece di attiva- 
re il menu a schermo. 
Quest'ultimo è costituito da una 
serie di pagine in cascata che 
contengono i vari parametri da re- 
golare. Per navigare attraverso i 
menu, si utilizzano gli stessi tasti 
della luminosità e del contrasto, 
che ovviamente hanno una funzio- 
ne diversa quando il menu a scher- 
mo è attivo. 

La prima pagina del menu contiene in al- 
to l’indicazione delle caratteristiche del 
segnale in ingresso: frequenza orizzonta- 
le e verticale (i valori indicati ci sono sem- 
brati molto precisi), polarità del sincroni- 
smo verticale e orizzontale, memoria in u- 
so. 

L’M1764 dispone infatti di 32 memorie e- 
lettroniche che sono in grado di “ricorda- 
re” tutte le regolazioni prescelte per il se- 
gnale in ingresso. Quando il monitor rico- 
nosce un certo segnale, automaticamen- 
te commuta tutte le regolazioni impostate 
in precedenza dall’utente. Alcune delle 
memorie sono preimpostate in fabbrica in 
modo da adattarsi ai tipi più comuni di 
segnale: fra queste compaiono anche al- 
cune tipiche frequenze Amiga. Se la fre- 
quenza non è mai stata memorizzata, il 
numero che indica la memoria in uso lam- 
peggia per indicare questa condizione. 
Dal primo menu si accede a quattro sot- 
tomenu: Geometry, Colour, Special e al 
pulsante di Reset che ripristina per tutti i 
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SCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Amiga MI 764 

Produttore; 

Amiga Technologies 

Importato da: 

New Video, via Turati 1 8, Umbiate (MI), 
tei. 02-99056649 

Prezzo: 

1. 1 .730.000 

Giudizio 

ottimo 

Configurazione richiesta: 
controller SCSI, OS 3.0 

Pro: 

compatibilità Amiga, ampia gamma di controlli, 
schermo piatto, trattamento antiradiazioni e anti riflesso 

Contro: 

manca ingresso composito 

Configurazione della prova; 

Amiga 1 200, OS 3.0, TQM 1 230 50, Iomega Zip, 
Iomega Jaz, NEC CDR-2 ! 0, NEC 6X Multispin, Quan- 
tum TRB 850S, SONY SRD 2040 A, A3000 OS 3. 1 

parametri di un segnale le condizioni di 
default. 

Geometry si divide a sua volta in due ulte- 
riori menu. Il primo permette di regolare 
fase e ampiezza verticale e orizzontale: ri- 
no dei difetti dei monitor VGA e SVGA è 
quello di lasciare con certi segnali Amiga, 
comunque li si regoli, bande nere sui lati 
dello schermo. Tutto ciò non avviene con 
l’M 1 764 che è sempre in grado di far co- 
prire all'immagine l’intera ampiezza dello 
schermo. 

Il secondo submenu controlla l’effetto bot- 
te (bow), trapezio (trapezium), cuscino 
(pincunshion) e parallelogramma: l'am- 
piezza dei controlli è tale da eliminare vir- 
tualmente qualsiasi distorsione di questo 
tipo. 

Il menu Colour è piuttosto raro nei monitor 
economici: esso consente di scegliere la 
temperatura del bianco e quindi le qualità 
cromatiche dello schermo. Si può sceglie- 
re tra 6.500 k e 9.300 k, oppure di regola- 
re direttamente la quantità di blu e di ros- 
so: queste ultime due regolazioni vengo- 
no memorizzate dal monitor e quindi as- 
sociate al segnale in ingresso al momento 
della regolazione. Ciò significa che diffe- 
renti schermi potranno avere differenti 
qualità cromatiche. Tale forma di regola- 
zione è molto utile quando si vuole rag- 
giungere una perfetta corrispondenza fra 
i colori a schermo e quelli in stampa. 

Il menu Special contiene una serie di swit- 
ch, alcuni dei quali non sono documenta- 


ti: questi contengono riferimenti a 
“BNC” e fanno pensare quindi a una 
possibile versione del monitor con 
ingressi BNC (molto usati da sche- 
de grafiche Macintosh). 

Gli switch documentati sono GEN- 
LOCK, che riduce la distorsione 
dell'immagine in presenza di segnali 
RGB generati da genlock; AV 
LOCK, che elimina l'autoscan (ovve- 
ro la capacità del monitor di adattar- 
si automaticamente alle frequenze 
in ingresso) e forza il monitor a usa- 
re una frequenza fissa di 15 kHz 
(anche questo switch è stato intro- 
dotto per aumentare la compatibilità 
con segnali video sporchi). Un altro 
switch riguarda il voltaggio di in- 
gresso (a scelta tra 0,7 e 1 ,0 V); infi- 
ne, la voce DPMS permette di acce- 
dere al sottomenu di regolazione del 
sistema di riduzione del consumo. 

Contlusioni 

Abituati come siamo ai monitor VGA, 
ai loro limiti e a tutte le loro idiosincra- 
sie verso i segnali Amiga, l’MI 764 ci 
è sembrato un vero paradiso. La per- 
fetta compatibilità con tutti i modi Amiga 


(tranne forse il SuperHires PAL/NTSC che 
non appare nitidissimo), l’ampia gamma dì 
controlli disponibili, le alte frequenze di re- 
fresh verticale raggiungibili con gli schermi 
più ampi, la compatibilità con segnali 
genlock rendono questo monitor il com- 
plemento ideale di qualsiasi Amiga e pro- 
babilmente anche di molti PC, oltre che ri- 
no strumento adatto a chi si occupa di vi- 
deo con il computer. La presenza di altri 
ingressi (BNC e soprattutto Y/C o compo- 
sito) ne avrebbero fatto un prodotto "qua- 
si" perfetto anche per studi video profes- 
sionali e semiprofessionali. Diciasette pol- 
lici, d'altra parte, costituiscono in pratica 
la dimensione massima per un monitor 
domestico: oltre questa misura i problemi 
di ingombro, di estetica e di costo, sono 
tali da scoraggiare l’acquisto nella mag- 
gior parte delle persone. Se prendiamo in 
considerazione il prezzo, infine, ci accor- 
giamo che il prodotto non costa molto di 
più di certi cloni, pur offrendo, da tanti 
punti vista, caratteristiche decisamente 
superiori. Forse l'aspetto maggiormente 
negativo dell'M 1 764, rispetto a monitor di 
grandi marche, è la mancanza di una rete 
di riparatori ufficiali dislocati sul territorio 
nazionale. ▲ 
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ELECTRONIC DESIGN SUPER CUT 


Diego Gallarate (kumara@intercom.it) 


“Non solo ” montaggio video 



S uper Cut è la proposta 
della tedesca Electronic 
Design per il montaggio 
video lineare, un prodotto 
hardware e software analogo 
a Scala Echo EE100, che per- 
mette di pilotare apparecchi 
video (videoregistratori, teleca- 
mere) mediante dispositivi 
all’infrarosso e connettori cu- 
stom. Uno dei maggiori vantag- 
gi offerti dalle centraline di 
montaggio software è la possi- 
bilità di creare e salvare l’elen- 
co delle operazioni effettuate 
(Edit List). Ciò consente di ri- 
caricare la sequenza delle o- 
perazioni, modificarla con 
normali operazioni di editing 
e rieseguirla senza particolari 
difficoltà. Uno dei grossi in- 
convenienti delle centraline 
di montaggio hardware delle 
maggiori marche (Panaso- 
nic, Sony, ecc.) per il mercato 
“pro-sumer", inoltre, è la mancanza di u- 
no standard di compatibilità che permetta 
per esempio di usare un registratore di u- 
na marca con un lettore di un’altra: nono- 
stante le centraline siano spesso appa- 
rentemente integrabili, avendo connettori 
Lane LControl (Sony) o 5-Pin-Edit PCon- 
trol (Panasonic), di fatto poi ci si scontra 
sempre con problemi di sincronizzazione; 
inoltre esiste un limite al numero delle 
scene memorizzabili. Con questo prodot- 
to Electronic Design si ripropone di evita- 
re questi inconvenienti offrendo anche al- 
tre interessanti e innovative funzioni, uni- 
camente utilizzabili grazie ad Amiga e al 
suo sistema operativo. 

Installazione 

Nella confezione troviamo due serie di 
cavi: una è composta da un’interfaccia 
parallela per Amiga da cui emergono due 
coppie di cavi, A e B, di circa un metro 
con connettori Lane e Edit. Si possono u- 
tilizzare questi standard per un lettore e 
un registratore; viene fornito anche un ca- 
vo con interfaccia IR (infrarosso), collega- 
bile alla porta Joystick, che può essere 
facilmente programmata per pilotare ap- 
parecchi privi dei due connettori citati, o 
che presentino problemi dì compatibilità. 


Il software in italiano, alla sua versione 
2.07, può essere installato su hard disk, e 
occupa circa 500 kb. 

Dopo aver effettuato gli appropriati colle- 
gamenti, si potrà aprire il programma, 
che dovrà essere configurato conforme- 
mente ai connettori utilizzati. Oltre al di- 
schetto d'installazione, nella confezione 
troviamo anche un manuale in italiano di 
una decina di pagine, curato dalla Com- 
puter Service di Napoli, che fornisce tutte 
le informazioni necessarie all’uso del pro- 
dotto: seguendo il terzo paragrafo, sarà 
possibile provare immediatamente le fun- 
zioni principali di questo sistema di edi- 
ting, e se si vorranno sperimentare le sue 
capacità più potenti, nel quarto paragrafo 
troveremo riferimenti a tutti i menu e gad- 
get presenti nel programma. 

Super Cut permette anche di utilizzare 
programmi esterni per l’inserimento di a- 
nimazioni e immagini, e presenta una 
porta ARexx per un’integrazione con pro- 
grammi grafici e di titolazione, come Sca- 
la, oppure di Commodities per la gestio- 
ne dei genlock della stessa casa, Neptu- 
ne e Siryus, al fine di sfruttarne le funzioni 
di dissolvenze e trasparenze. Dopo aver 
inserito le cassette video nel lettore e nel 


registratore saremo senz'altro 
pronti per iniziare le operazioni 
di montaggio. 

Configurazione 

Purtroppo abbiamo subito do- 
vuto ricrederci circa la possi- 
bilità di integrare senza pro- 
blemi i differenti standard di 
controllo remoto cui abbiamo 
accennato: collegando un 
camcorder Sony e un videore- 
gistratore Panasonic con i ri- 
spettivi connettori di editing, si 
sono subito verificate difficoltà 
di sincronizzazione, che in mo- 
do casuale impedivano il corret- 
to funzionamento del registrato- 
re. Comunque, grazie al disposi- 
tivo IR, riprogrammato almeno 
per le funzioni principali di regi- 
strazione, pausa, avanzamento e 
riavvolgimento, siamo riusciti a 
ottenere il montaggio che ci era- 
vamo prefigurati. Collegando in- 
vece due apparecchi Sony, utiliz- 
zando per entrambi i connettori Lane, tut- 
to si è brillantemente risolto e non si sono 
presentati problemi di sorta. Sicuramente 
il controllo IR è un'opzione molto utile, cui 
ricorrere proprio in casi di questo tipo. 
Per usare un dispositivo di registrazione, 
si rivelerà sufficientemente adeguato, an- 
che se, come avremo modo di vedere 
successivamente, non sarà sempre e in 
ogni modo possibile sfruttare tutte le fun- 
zioni offerte da tutti i tipi di telecomando. 
Il problema è quasi sicuramente di natura 
software e non è da escludere che con 
nuove versioni del programma la società 
produttrice riesca a risolvere tale incon- 
veniente. 

Una volta caricato il programma, come 
prima cosa, tramite il menu Configurazio- 
ne/Lettore, si dovrà scegliere l’uscita 
Lane o Edit, i valori di latenza iniziali e fi- 
nali per l’attivazione delle funzioni Play e 
Pause, o per il tipo di contatore utilizzato; 
tutti questi importanti valori possono es- 
sere anche letti direttamente tramite la 
funzione di “Lettura Parametri”. 

Anche nella configurazione del registrato- 
re dovremo operare le stesse scelte: a 
differenza del lettore, non avremo la fun- 
zione di lettura automatica, potremo inve- 
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ce utilizzare l’uscita IR, attivando la corri- 
spondente finestra di configurazione dei 
segnali: oltre a diversi gadget per impo- 
stare i valori per pilotare il regi- 
stratore, tra cui la frequenza IR u- 
tilizzata, o il numero di volte che il 
segnale IR deve essere inviato, 
troviamo una lista dei comandi 
fondamentali (Play, Pause, Stop, 

Record, Fast Forward e Rewind, 

Picture Forward e Rewind); sotto 
a questa vi sono due pulsanti per 
la registrazione del segnale sele- 
zionato e per la sua verifica. Il 
connettore della porta joystick del 
dispositivo IR, infatti, include una 
cellula di ricezione che permette 
di "registrare” i segnali all'infra- 
rosso emessi dai normali teleco- 
mandi; selezionando una delle 
funzioni e premendo il gadget di 
registrazione, il programma si 
metterà in modalità di attesa: po- 
sizionando il telecomando di fron- 
te alla cellula e premendo il tasto 
di funzione corrispondente, ve- 
dremo apparire le barre che indi- 
cano la presenza del segnale 
nell’apposito riquadro; potremo 
quindi verificare la correttezza 
della registrazione con l'apposito 
gadget. 

Qui però ci si può scontrare con 
una difficoltà inerente alla funzio- 
ne di avanzamento e riavvolgi- 
mento a vista: il video registratore 
da noi provato utilizza una serie di 
comandi sequenziali per attivare 
questi modi, essendo dotato an- 
che di un “jog-shuttle”, e non sia- 
mo riusciti a trovare il modo di re- 
gistrare con Super Cut due se- 
gnali in successione per la stessa 
funzione. Il problema è relativo, 
poiché tali funzioni di ricerca sono 
decisamente più utili per il lettore, 
piuttosto che per il registratore, e 
può anche essere superato ricor- 
rendo al comando diretto dell’ap- 
parecchio, per posizionare il na- 
stro ove si voglia iniziare il riversa- 
mento della sequenza di montag- 
gio. 

Creati i profili ottimali per i dispo- 
sitivi utilizzati, questi potranno es- 
sere memorizzati e riutilizzati a 
piacere, così come le configura- 
zioni IR. Altri menu consentono di 
accedere a programmi esterni a 
nostra scelta per la visualizzazio- 
ne di immagini e animazioni com- 
puterizzate da includere nelle se- 
quenze video: potremo così atti- 


vare Scala, che a sua volta potrà control- 
lare altri dispositivi esterni, come il gen- 
lock Neptune, e ampliare in modo espo- 
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Includendo uno script di Scala, potenzieremo 
esponenzialmente le possibilità operative di Super Cut. 


nenziale le funzioni di Super Cut. 

Come ormai è tradizione, saremo in gra- 
do anche di modificare l'interfaccia del 
£ programma, scegliendo font, co- 
lori e risoluzioni dello schermo, 
nonché i differenti percorsi cui 
accedere nella struttura del di- 
sco rigido. Il menu ARexx con- 
sente poi l'accesso diretto sino a 
dieci script. Anche la finestra 
dell’Editor è configurabile relati- 
vamente alla larghezza delle co- 
lonne in cui si digiteranno i nomi 
e annotazioni, nonché per la lista 
di montaggio, che dovrà essere 
subito caricata all’avvio del pro- 
gramma. 

Il menu Progetto offre le consue- 
te funzioni per il caricamento, 
l’inserimento e il salvataggio del- 
le liste di montaggio; è inoltre 
possibile salvarle in ASCII, con- 
sentendone la lettura anche nei 
sistemi di editing professionale. 
Attivando l’apposita finestra, po- 
tremo accedere poi alle funzioni 
del menu Modifica, con cui si po- 
tranno effettuare rimozioni, copie 
e spostamenti della lista o della 
scena selezionata, oppure la sua 
visualizzazione. 

Il vero banco operativo sarà ac- 
cessibile attivando la finestra E- 
ditor dal menu Funzioni: questa è 
il vero cuore del sistema e vale la 
pena di analizzarne le possibilità: 
in essa troviamo una serie di 
gadget che impostano i valori di 
tempo e di modo per il montag- 
gio; nel gadget Nome si defini- 
sce il nome del nastro e della 
scena o il percorso e il nome di 
un file di immagine o animazione. 

I gadget Start e Start +, Stop e 
Stop +, definiscono le posizioni i- 
niziali e finali assolute o sequen- 
ziali, e sono modificabili anche 
manualmente. Il gadget Tipo può 
avere differenti valori: Cut defini- 
sce una scena dal nastro; Pie at- 
tiva la sequenza predisposta per 
il programma esterno definito per 
il caricamento, la visualizzazione 
e la rimozione di un’immagine; in 
modo simile opererà il gadget A- 
nim, ma per un’animazione; i 
gadget User 1 - User 8 sono usa- 
ti per l’esecuzione di script A- 
Rexx per la sincronizzazione del 
montaggio. Con il menu Counter 
si aprirà una finestra di visualiz- 
zazione del contatore del lettore. 
Dopo aver definito la sequenza 
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di montaggio, si passerà alla fase esecu- 
tiva tramite la finestra Cutter, attivabile 
con l'omonimo menu: qui si userà il gad- 
get Importa Lista che copia il contenuto 
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dell'Editor; sarà ancora possibile modifi- 
care la lista, cancellandone degli elemen- 
ti, prima di passare alla registrazione, 
senza per altro modificarla neH’Editor; 
premendo Cut si darà inizio alla 
fase operativa, mentre le informa- 
zioni relative appariranno nella 
parte inferiore. 
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A ella finestra Editor si opereranno te scelte 
per la sequenza delle scene e dei tagli, sino 
a comporre la lista di montaggio. 
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Con la finestra Cut si passa alla fase operativa. 


CUT! 

Operativamente Super Cut è mol- 
to semplice da usare: si inserisce 
il nastro che si intende editare, ci 
si posiziona all’inizio della scena, 
sia tramite i tasti dell’apparec- 
chio, o usando la finestra Lettore, 
e si seleziona Start, o Start +; si 
fa scorrere poi il nastro alla fine 
della prima scena e si clicca su 
Stop, o Stop +; si sceglie quindi il 
nome del nastro e della scena, e 
così di seguito sino al completa- 
mento della lista, nella quale po- 
tranno anche essere inseriti e- 
ventuali immagini, animazioni e 
comandi ARexx. 

Fatto questo, si apre la finestra 
Cutter e tramite il comando Im- 
porta Lista si carica la sequenza 
predisposta precedentemente 
nell’Editor; infine Cut avvia il pro- 
cesso di montaggio, durante il 
quale il programma richiederà il 
nastro corrispondente a ogni 
scena. A questo punto tutte le o- 
perazioni saranno controllate dal 
computer, e vedremo come i vari 
apparecchi e i programmi sele- 
zionati per la visualizzazione di a- 
nimazioni e immagini si attiveran- 
no per la ricerca e la registrazio- 
ne delle scene sino al completa- 
mento della lista. La precisione è 
compatibile con lo standard se- 
miprofessionale degli apparec- 
chi, che normalmente non danno 
la possibilità di registrazione a 
“passo uno”, ovvero di taglio sul 
singolo fotogramma, ma si ac- 
contentano di una precisione re- 
lativa con uno scarto di ± 2,5 fo- 
togrammi. 

Condusioni 

Il prezzo di una centralina di 
montaggio tradizionale, con gli 
inconvenienti e i limiti cui abbia- 
mo accennato, può essere equi- 
valente al pacchetto della Elec- 
tronic Design, che pure è costrui- 
to attorno a una componentistica 
hardware molto povera, se para- 
gonata alla prima. D’altro canto 


gCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Super Cut 

Produttore: 

Electronic Design 

Importato da: 

Computer Service, Isola G 1 scala C, 80 1 43 Napoli, 
tei: 081-7879102, fax: 081-7879062 

Prezzo: 

L 390.000 


Configurazione richiesta: 

Kickstart 2.0 

Giudizio 

buono 

Pro: 

versatilità nella gestione di liste di montaggio, 

con inserimenti di animazioni e immagini digitali 

Contro: 

software non ancora perfettamente stabile; 

integrazione non sempre ottimale di apparecchi 

con standard diversi 

Configurazione delia prova: 

Amiga A4Q00/040 28 MHz Tower, Panasonic 

NV-FS200, Sony EV-S9000E e TR-750E 

le possibilità di pilotare altri apparecchi 
e programmi di Amiga costituisce di per 
sé un incentivo notevole, e la facilità con 
cui si possono memorizzare e modificare 
liste pressoché infinite di scene, pone 
Super Cut ben al di là delle funzionalità 
offerte nella nicchia di mercato prosumer 
dalle grandi case produttrici del settore 
video. 

Il programma non è privo di difetti, che 
possono emergere saltuariamente e in 
modo casuale; la prima versione è già 
stata aggiornata in breve tempo, e la 
versione 3.0 è già disponibile in Germa- 
nia e lo sarà presto anche in Italia; del 
tutto assente è la documentazione relati- 
va alla compatibilità con gli apparecchi 
video, che è comunque impresa ardua 
mantenere, dato la continua evoluzione 
dei prodotti di questo tipo; pertanto è 
consigliabile verificare prima dell’acqui- 
sto la compatibilità con gli apparecchi in 
proprio possesso: l’importatore italiano 
del prodotto, che ha curato anche la tra- 
duzione in italiano del pacchetto, si è co- 
munque dimostrato molto disponibile a 
fornire delucidazioni e informazioni com- 
petenti a questo riguardo. 

Super Cut risulta un prodotto destinato a- 
gli amatori, con ampi livelli di sperimenta- 
zione creativa, che però, allo stato delle 
cose, non può essere ancora consigliato 
a un mercato professionale, dove gli stan- 
dard di funzionamento devono essere de- 
cisamente superiori. ▲ 


26 Amiga Magazine n° 82/ottobre wó 






IOMEGA JAZ 


D opo aver rivoluzionato il 
mondo dei removibili 
con il lancio del drive 
Zip, Iomega punta a ottenere 
un risultato analogo con il nuo- 
vo Jaz, un dispositivo SCSI 
esterno ad alte prestazioni 
dotato di cartucce da un gi- 
gabyte (e in futuro forse an- 
che da 540 Mb e 2 Gb), dal 
costo inferiore al milione. Io- 
mega, in passato nota so- 
prattutto per i suoi drive re- 
movibili Bernoulli (da cui è 
derivato lo Zip) e per il 
(scusate il gioco di parole) 
flop del suo drive Floptical 
da 20 mega, ha conosciu- 
to negli ultimi due anni un 
profondo processo di tra- 
sformazione che l'ha por- 
tata a diventare il leader 
nel settore dei removibili, 
spazzando letteralmente 
via l’acerrimo rivale SyQuest. A dif- 
ferenza dello Zip, che, forte dei 2 milioni 
di pezzi già prodotti, potrebbe arrivare a 
sostituire il floppy disk in futuro, il Jaz si 
pone come antagonista dell’hard disk, 
quanto a capacità e prestazioni. Secondo 
Iomega, uno dei difetti principali dei com- 
puter è l’assenza di un medium removibi- 
le come base tecnologica: mentre per al- 
tri prodotti elettronici (come i videoregi- 
stratori, le macchine fotografiche, i lettori 
di compact disc) la sostituzione del sup- 
porto avviene da parte dell’utente, nei 
personal computer l’hard disk si trova 
sempre all’interno del case, inaccessibile 
ai più. Qui si dovrebbe inserire il Jaz, non 
solo quindi come dispositivo professiona- 
le per utenti “esperti", ma anche come 
possibile sostituto del vero e proprio hard 
disk: il che, soprattutto nel mondo PC, 
non appare del tutto illogico, visto il rapi- 
do invecchiamento della dimensione mi- 
nima di memorizzazione. 

Il Jaz non impiega tecnologia Bernoulli 
come l'ormai famoso Zip, bensì una clas- 
sica struttura a cilindri metallici stile Win- 
chester; date le alte prestazioni, ne è sta- 
ta creata solo una versione SCSI, a diffe- 
renza del fratellino più piccolo che esiste 
anche in versione per porta parallela (per 
personal computer). 


Marco Fornier 


L’hard disk infinito 



Confezione e montiate 

Aperta la grossa scatola di cartone dai 
colori vivaci troviamo, avvolti nella gom- 
mapiuma, il lettore con i suoi accessori e 
una busta contenente software e manuali, 
oltre a una cartuccia da 1 Gb; quest'ulti- 
ma è profondamente diversa da quella 
dello Zip (e infatti non 
sono compatibili), as- 
somigliando molto di 
più alle classiche car- 
tucce SyQuest. Di di- 
mensioni contenute 
(mm 96x100x1 1 ), è 
completamente nera, 
con due etichette sui 
lati per indicare il con- 
tenuto, e possiede u- 
na feritoia sul lato fron- 
tale che si inserisce 
nel lettore, aprendo la 
quale è possibile ve- 
dere i due piatti conte- 
nuti al suo interno; sul 
lato inferiore abbiamo 
la rotella di rotazione e 
il dispositivo ottico di 
controllo. Ogni cartuc- 
cia è contenuta in una 


scatola per certi versi simile a 
quelle delle videocassette 
preregistrate, con una etichet- 
ta in cartoncino da infilare in 
un ripiego plastificato. 

Il lettore ha una linea molto e- 
legante di colore verde scuro, 
che riprende le stesse forme 
dello Zip, pur avendo un a- 
spetto più solido, soprattutto a 
causa del peso; sembra che 
Iomega, nello sviluppo del Jaz, 
abbia corretto tutte le spigola- 
ture presenti sullo Zip: sul retro 
troviamo infatti l’interruttore di 
accensione, il selettore di SCSI 
ID (da 0 a 7), il selettore per la 
terminazione manuale o automa- 
tica dotata di led (che si accen- 
derà nel caso il lettore sia l’ulti- 
mo della catena), due porte 
standard Fast SCSI-2 (viene for- 
nito il cavo e un gender changer 
separato per vaschetta a 25 poli) 
e presa d’alimentazione; il trasfor- 
matore, a differenza dello Zip, 
non ha la spina incorporata, bensì un in- 
gresso tripolare standard: è oltretutto uni- 
versale, dato che accetta automatica- 
mente sia corrente a 110 V che a 220 V. 
Sul frontale compaiono i due classici led 
di accensione e accesso, e il pulsante di 
espulsione automatica, oltre al forellino 



Il retro del Jaz. Si notano, da sinistra a destra: il pulsante, 
d’accensione, la presa dell’alimentatore, le swìtch dei 
terminatoti, le due prese SCSI passanti, il selettore 
di ID SCSI. 
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per l'espulsione manuale. La parte supe- 
riore presenta una finestra che permette 
di leggere l'etichetta della cartuccia e 
delle aree sagomate che permettono di 
sovrapporvi un lettore Jaz o Zip. 

Il software di installazione è contenuto in 
due dischetti, uno per Mac e uno per 
Windows/DOS; è escluso il nostro benea- 
mato computer (che comunque non ne 
ha bisogno), pur essendo citato per ben 
due volte sulla scheda di registrazione. 
Ulteriore software è fornito nella cartuccia 
di benvenuto, formattata in due partizioni 
(Mac e PC); volendo formattarla (e non 
vediamo motivo per non farlo, a meno 
che non lo si voglia usare anche con altre 
piattaforme) è bene eseguire una format- 
tazione di basso livello, consigliata anche 
dal manuale. 

La documentazione, pur piacevole grafi- 
camente, lascia un poco perplessi: pochi 


fogli svolazzanti (in inglese) con molti di- 
segni e scritte a grandi caratteri. In realtà 
è estremamente intutiva e completa, pur 
essendo chiaramente orientata a utenti i- 
nesperti: in effetti, dato il livello del pro- 
dotto ci aspettavamo un bel manuale rile- 
gato, stile GVP dei tempi d’oro, che spie- 
gasse dettagliatamente tutti i segreti più 
nascosti deil’apparecchiatura; ma i tempi 
cambiano, ed è necessario adattarsi. Al- 
cuni dati però non mancano: la velocità di 
trasferimento media è di 5,4 Mb/s, con 
picchi che raggiungono i 6,6 (come mini- 
mo abbiamo un buon 3,4); il tempo di ac- 
cesso è di 15,7 ms mentre la velocità di 
rotazione è di 5394 RPM (e infatti dopo u- 
na dozzina di minuti di funzionamento la 
cartuccia è già molto calda. 

L’interfaccia SCSI del Jaz è in standard 
SCSI2, permette le reiezione, i trasferi- 
menti sincroni e asincroni, i comandi 
“linked” e il “queuing” tipici dei controller 


di buona qualità, la cache interna in lettu- 
ra e scrittura è di 256 kb. 

Installazione 

Per provare il Jaz abbiamo usato un 3000 
e un Amiga 1200 dotato di scheda acce- 
leratrice TQM 030 50 MHz con 8 Mb di 
Fast e due controller SCSI: uno Squirrel 
(non il Surf) di Hi-Soft e il controller di T- 
QM. Sul 1200 il lettore è stato posto alla 
fine di una catena SCSI che comprende- 
va un drive Zip e un CD-ROM NEC CDR- 
210 a doppia velocità, un hard disk 
Quantum da 850 Mb e un CD-ROM NEC 
a sestupla velocità. Le caratteristiche dei 
due controller sono abbastanza differenti: 
quello di Hi-Soft non è autoboot, è abba- 
stanza lento e privo di DMA (dato che 
sfrutta la porta PCMCIA), mentre l’italiano 
consente alte velocità senza pesare ec- 
cessivamente sulla CPU, oltre a essere 
autoboot. 

In tutti i casi non abbiamo a- 
vuto particolari problemi a ri- 
conoscere il dispositivo: una 
volta collegato, è bastato lan- 
ciare HDToolbox e far leggere 
al programma le caratteristi- 
che del drive, partizionarlo se- 
condo i nostri gusti e poi for- 
mattarlo da Workbench in mo- 
do veloce. Si noti che HDTool- 
Box è stranamente lento nel 
riconoscere il drive, specie se 
c’è un disco inserito: può ri- 
chiedere vari minuti! In caso 
di una nuova cartuccia, con- 
viene lanciare HDToolbox 
senza disco nel drive, inserire 
il disco e poi premere il gad- 
get Change Disk Drive per 
leggere la geometria. Si tratta di un pro- 
blema di HDToolBox, visto che RDPrep 
sul 3000 non presenta lo 
stesso problema. Il disco 
viene riconosciuto all’avvio 
nel caso del controller T- 
QM e del controller del 
3000, ma va ‘‘montato’’ con 
un programma come SC- 
SIMounter, utilizzando lo 
Squirrel. Abbiamo fatto al- 
cune prove di boot impie- 
gando il controller TQM e il 
Jaz si è rivelato notevol- 
mente più veloce del pur 
brillante Western Digital 
Caviar interno del 1200, di- 
mostrando come l'unità si 
configuri più come alterna- 
tiva al disco rigido che co- 
me semplice espansione 
dello stesso. 


Prova su strada 

L'impressione data dal trovarsi sulla “scri- 
vania" due nuove partizioni da mezzo gi- 
ga l’una è notevole: se pensiamo poi al 
costo di ogni cartuccia (260.000 lire quel- 
la da 1 Gb, destinato a scendere) la no- 
stra immaginazione comincia a volare 
verso interminabili spazi d’immagazzina- 
mento. Anche se i requisiti hardware, 
specialmente per quanto riguarda l’hard 
disk, sono molto più parchi su Amiga che 
su PC (dove un utente base ha per lo me- 
no un disco rigido da 540 Mb), lo spazio 
a disposizione non è mai abbastanza, so- 
prattutto se si utilizza Amiga a scopi pro- 
fessionali quali DTV, DTP e rendering 3D. 
In questo caso un dispositivo come il Jaz 
è veramente indispensabile, sempre che 
sia collegato a un’interfaccia SCSI adatta: 
lo Squirrel è affidabile e si comporta be- 
ne, ma penalizza eccessivamente le pre- 
stazioni di questo gioiellino; molto meglio 
utilizzare un controller veloce come quello 
della TQM o del 3000, che permetta an- 
che il boot e sia di tipo DMA. 

Per meglio sfruttare le caratteristiche del 
lettore abbiamo usato il software dedicato 
di Hi-Soft, SquirreIJazTooIs già recensito 
su Amiga Magazine, adatto anche allo Zip, 
e a controller diversi dallo Squirrel: l’instal- 
lazione trasferisce i file necessari nelle ri- 
spettive directory, individua i dispositivi 
collegati e crea delle mountlist che inseri- 
sce nel cassetto Devs/Dosdrivers del di- 
sco di avvio. Il programma di controllo vie- 
ne invece posto nella WBStartup, e serve 
sostanzialmente a proteggere/sproteggere 
le cartucce (volendo anche con una pas- 
sword) mediante il sistema software dedi- 
cato creato da Iomega, oltre che a format- 
tarle ed espellerle dal drive. Essendo dota- 
ti anche del Cross-Mac (il Cross-DOS è già 
incluso nel sistema operativo) è possibile 
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Il transfer rate grezzo del Jaz con il modulo SCSI di 
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“vedere" anche cartucce formattate sotto 
Mac e PC, in modo da permettere una to- 
tale interscambiabilità dei dischi: durante 
la prova abbiamo utilizzato ii Jaz anche 
sotto ShapeShifter (il famoso emulatore 
Mac) senza problemi; un'intera cartuccia 
potrebbe addirittura essere utilizzata come 
disco di boot per l’emulazione, liberando 
spazio dall’hard disk principale; lo stesso è 
ovviamente possibile sotto emulazione PC. 

Velocità 

La velocità del Jaz è letteralmente impres- 
sionante per un removibile, al livello di un 
discreto hard disk SCSI. Ovviamente molto 
dipende dal tipo di controller, dal File Sy- 
stem, dalla presenza o meno di cache. Se- 
condo SCSISpeed il transfer rate grezzo 
sul 3000 è di 2,23 Mb. Il controller TQM ha 
dato delle buone prestazioni, dai 3 ai 3,5 
Mb/s secondo Syslnfo, mentre lo Squirrel 
si è attestato su valori inferiori a 1 Mb/s. I ri- 
sultati del test di DiskSpeed che, ricordia- 
mo, passa attraverso il file System, sia con 
il Fast File System che con l’AmiFileSafe si 
possono leggere in figura: corrispondono 
a quelli un hard disk medio-basso (per gli 
standard odierni). Prestazioni più elevate si 
potranno sicuramente ottenere con un 
controller SCSI più veloce. 

All’accensione il rumore è discreto (dà 
l’impressione di un motore d’aereo in fase 
di decollo), successivamente invece risul- 


ta abbastanza silenzioso. Un parti- 
colare da sottolineare è invece lo 
spegnimento automatico (sleep mo- 
de), che avviene dopo 30 minuti cir- 
ca d’inattività: al contrario dello Zip, 
il Jaz fa credere al sistema che il dri- 
ve sia stato rimosso dal drive; basta 
espellere e reinserire il disco per 
renderlo nuovamente visibile al siste- 
ma (si può facilmente evitare lo 
sleep mode con uno script Amiga- 
DOS che acceda al drive ogni 20 mi- 
nuti). In verità, sul 3000 sotto 3.1, è 
sparita solo una delle due partizioni, 
l'altra è rimasta “inserita” e, acce- 
dendo a quest’ultima, è riapparsa 
anche la precedente senza dover e- 
strarre il disco dal drive. 

In ogni caso il lettore si è rivelato affi- 
dabile e ben costruito: peccato solo 
per l’assenza della possibilità di si- 
tuarlo in posizione verticale (come 
già avveniva con lo Zip), a causa 
dell'elevata velocità di rotazione e 
della minor robustezza del supporto; 
a differenza dello Zip, infatti, il Jaz 
non è basato su tecnologia Bernoulli (mol- 
to resistente agli urti), ma su quella degli 
hard disk veri e propri. Le cartucce, pur 
essendo robuste, vanno trattate con cura, 
pena la perdita dei dati. Durante i test ab- 
biamo voluto lo stesso fare una prova, la- 
sciando cadere un disco da una scrivania: 


Nome: 

Jaz 

Produttore; 

Iomega 

importato da: 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 2 1 024 Biandronno 
(VA), tei. 0332-768000, fax 0332-767270, 

BBS 0332-767383, hotline: 0332-767383, 
email: info@dbline.it, http:///vwvw.db4ine.com 

Giudizio 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

controller SCSI, OS 3.0 

Pro: 

velocità, prezzo iniziale e prezzo dei supporti, 
manuale in italiano, dischi bootabili, adatto a vari 
sistemi hardware e software, silenziosità 

Contro: 

lo sleep mode viene interpretato da Amiga 
come estrazione del disco 

Configurazione deila prova: 

Amiga 1 200, OS 3.0, Squinel, TQM 1 230 50, Iomega 
Zip, Iomega Jaz, NEC CDR-2 1 0, NEC 6X Muttispin, 
Quantum TRB 850S, SONY SRD 2040 A A3000 OS 3. 1 

anche così, il disco risultava intatto e com- 
pletamente integro dei suoi dati, a dimo- 
strazione dell'affidabilità del prodotto (vi 
sconsigliamo però di ripetere la prova, 
specie se la cartuccia-test contiene la vo- 
stra ultima animazione!). 

Conclusioni 

Il giudizio su questo prodotto è senza al- 
cun dubbio positivo: il Jaz è in tutto e per 
tutto il fratello maggiore del più famoso e 
diffuso Zip, pur essendo stati costruiti con 
criteri diversi: il secondo all’insegna 
dell’economicità, il primo come prodotto 
senza compromessi. 

E in effetti il Jaz è stato costruito pensan- 
do all’utente professionale, con tutte le 
conseguenze del caso: ecco perché è 
dotato di 256 kb di cache, di un tasto di 
emergenza per espellere la cartuccia a u- 
nità spenta, di testine di registrazione a 
pellicola sottile e caricamento dinamico, 
oltre a offrire un'alta affidabilità con 
250.000 ore di MTBF. 

Se il Jaz potrà forse diventare in futuro un 
sostituto dell'hard disk, per ora è il pro- 
dotto ideale per l’utenza professionale 
che richiede drive affidabili, veloci e ca- 
pienti. L'unica alternativa possibile è il 
SyJet di SyQuest, che promette ancora 
più velocità e spazio per lo stesso prezzo; 
ma la SyQuest difficilmente potrà difen- 
dersi contro una Iomega tanto aggressiva 
che, grazie ai suoi tre prodotti chiave 
(Zip, Jaz e Ditto) è riuscita a far crescere 
le sue azioni del 6.000%, diventando lea- 
der del mercato. A 


DiskSpeed 4.1 


A3000, 3.1, FFS 40.1, 100, Buffer: 50 kb 


Creazione file/sec: 

28 

(67%) 

Cancellazione file/sec: 208 (14%) 

Apertura file/sec: 

106 

18% 

Seek-Read/sec: 

657 (11%) 

Esame directory/sec: 

220 

17% 



Test Memoria 512 4096 32768 262144 


Creazione byte/sec FAST LONG 18.624(78%) 130.745(78%) 360.934(79%) 589.824(82%) 
Scrittura byte/sec FAST LONG 18.560 79% 137.728 79% 483.795 81% 1.135.524 85% 
Lettura byte/sec FASTL0NG 113.728 (18%) 558.080 (44%) 1.011.712 (69%) 1.581.903 (81%) 


A3000, 3.1, AFS 15.0, Buffer: 200 kb 


Creazione file/sec: 147(8%) Cancellazione file/sec: 270 (0%) 

Apertura file/sec: 271 (0%) Seek-Read/sec: 52 (70%) 

Esame directory/sec: 1446 (0%) 


Test Memoria 512 4096 32768 262144 


Creazione byte/sec FAST LONG 107.456(62%) 144.896(74%) 713.233(76%) 1.297.742(78%) 

Scrittura byte/sec FAST LONG 106.688 68% 141.981 76% 696.320 82% 1.423.992 (86%) 

Lettura byte/sec FAST LONG 112.896 17% 647.680 35% 1.564.672 69% 1.891.088 82% 


Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, mentre LONG, WORD e BYTE 
indicano il tipo di allineamento. I valori numerici indicano la lunghezza del blocco trasferito. I 
risultati migliori si ottengono normalmente con blocchi da 262.144 byte, memoria FAST e 
allineamento LONG. Tra parentesi appare la percentuale di tempo in cui la CPU rimane libera durante 
il trasferimento da o verso il drive: più è elevata, meglio è per il multitasking. 


Il test del Jaz sul 3000 con FFS e AmiFileSafe. 
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IMPACT!, FIBER FACTORY E 
MOTION MASTER I E II 


L ightWave 3D sta divenen- 
do sempre più il program- 
ma di riferimento per la 
modellazione e animazione 
professionale su personal 
computer. La semplicità d’uso 
accompagnata da produzioni 
di primissimo piano e da un 
accorta politica di costi com- 
petitivi hanno portato il softwa- 
re a diffondersi anche su altri 
SO (Silicon Graphics, DEC 
Alpha, Windows e persino Ma- 
cintosh). In questo articolo esa- 
mineremo alcuni prodotti in 
grado di estendere e specializ- 
zare grandemente quelle che 
sono le già notevoli capacità 
del software. Su questo fascico- 
lo esaminiamo Impact! 1.0.4 per 
la creazione di animazioni basa- 
te su comportamenti fisici reali; 

Fiber Factory, primo programma 
su personal a consentire la ge- 
nerazione di filamenti, capelli, 
peli e fibre 3D e infine Motion 
Master Voi. 1 e 2, dedicati sem- 
pre alla replica di movimenti fisi- 
ci complessi. Sul prossimo fasci- 
colo sarà la volta di Sparks per 
l’animazione particellare e infi- 
ne la Interior Design Collection, 
libreria di modelli 3D di arredi, 
accessori e intere abitazioni su 
CD-ROM. Tutti i prodotti abbi- 
sognano di LightWave 3D in 
versione 3.0 o superiore e di A- 
migaDOS 2.0 o superiore. Seb- 
bene i prodotti menzionati si 
accontentino di dotazioni “mi- 
nime” di memoria (almento 8 Mb di RAM) 
e un processore sufficientemente veloce 
(diciamo dal Motorola 68030 in su) mag- 
giori quantità di memoria e CPU più velo- 
ci consentono di lavorare con meno in- 
toppi. La documentazione fornita è per 
tutti i pacchetti in lingua inglese senza al- 
cuna eccezione. Si tratta di moduli esterni 
(quindi non integrati) da lanciare da soli o 
in background, in perfetto multitasking col 
pacchetto madre (LightWave 3D, natural- 
mente!). 

Impatti 1.0.4 

Fornito in una confezione esageratamente 
colorata, quanto grande per il contenuto, 
il pacchetto è formato da un singolo 



Antonio De Lorenzo 


Viaggio negli applicativi disponibili 
per migliorare ed estendere le 
funzionalità di LightWave 


floppy disk, da una decina di 
fogli e dalla cartolina di regi- 
strazione. Un foglietto verde 
avverte che il manuale non è 
stato ancora completato, ma 
che sarà spedito gratuitamente 
non appena pronto. Intanto l’u- 
tente può riferirsi alla versione 
elettronica ipertestuale in Ami- 
ga Guide presente nella dota- 
zione. Installabile tramite il 
consolidato Installer standard 
di Commodore, il pacchetto 
crea una directory nella quale 
ripartisce l'eseguibile e, in ap- 
posite sottodirectory, installa 
documentazione aggiuntiva, 
materiali, progetti, modelli, 
ecc. In tutto si tratta di meno 
di 700 kb di dotazione. Im- 
pact! utilizza la MUI (Magic 
User Interface) e viene fornito 
con la revisione 2.3 (la 3.2 
non sembra funzionare cor- 
rettamente con quest’ultima 
revisione e non abbiamo fat- 
to in tempo a provare le suc- 
cessive) per chi non avesse 
ancora provveduto a installare 
questa estensione nel proprio 
sistema. 

Il programma è dedicato alla 
simulazione fisica di modelli, 
tenuto in conto delle proprietà 
dei materiali, il movimento im- 
partito, l'eventuale rilevamento 


L’interfaccia MUI 
di Impact!, in 
evidenza i motori 
(“engine”) per il 
controllo 
delle varie forze. 
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di.collisioni e di comportamenti 
complessi applicati a modelli 
3D. È dotato di un'interfaccia 
intelligente: da un grosso ri- 
quadro l'utente può personaliz- 
zare il tipo e il numero di in- 
quadrature (o viste), importare 
una scena già predefinita o 
salvarne una terminata, oltre 
che inserire i singoli oggetti da 
far interagire fra loro. Veloce- 
mente, basta qualche colpo di 
mouse, si è in grado di definire 
il tipo di forza da applicare e 
l'eventuale sensibilità dell’og- 
getto a quanto inserito. Le ca- 
ratteristiche fisiche del materia- 
le possono essere definite per 
valori numerici (densità, elasti- 
cità, ruvidità) o anche per cur- 
ve di inviluppo o più veloce- 
mente caricandone una quindi- 
cina di preimpostati. 

Il cuore del programma è costi- 
tuito però dagli “Engine", vale a 
dire dagli algoritmi di compor- 
tamento che, applicati ai vari 
oggetti, ne determinano il com- 
portamento. Questi (forza di 
gravità, campi di forza generi- 
ci, forza di torsione, forza ela- 
stica, ecc.) possono essere 
opportunamente variati secon- 
do i propri fini. Appena stabilito 
anche un eventuale rilevamen- 
to di collisioni e relativo com- 
portamento di risposta, è pos- 
sibile indagare preliminarmen- 
te la sequenza impostata (pre- 
view) e poi salvare la scena 
pronta per essere calcolata in 
LightWave 3D. 

Si tratta di un replicatore o pro- 
duttore di simulazioni così ac- 
curate e con un riscontro grafi- 
co immediato che l’utilizzo nel- 
le scuole medie superiori, oltre 
che in animazioni spettacolari 
andrebbe per lo meno pro- 
spettato ai professori di mate- 
matica e fisica di buona vo- 
lontà e apertura mentale. Un 
acquisto altamente consigliato. 

Fiber Fatfory 1.01 

È sufficiente copiare il conte- 
nuto del singolo floppy disk di- 
rettamente in una directory del 
disco rigido per iniziare a lavo- 
rare col programma. In aggiun- 
ta troviamo un manualetto di 
28 pagine e il software che, a 
dispetto della sua esigua di- 



Fsempi realizzati con Fiber Factory. 



mensione (solo 85 kb), racchiude 
un record nella storia della compu- 
ter grafica; si tratta del primo pro- 
gramma su scala personal in gra- 
do di consentire la generazione di 
elementi filiformi per gli usi più di- 
sparati. Ne risulta programmatore 
l’instancabile Jon Tindall e si inne- 
sta su di una preziosissima prero- 
gativa di LightWave 3D, vale a dire 
quella di consentire il rendering di 
poligoni degeneri. Per poligono 
degenere s'intende un poligono 
formato da punti uniti da lati. Ciò 
si rivela di enorme portata dal mo- 
mento che grosse quantità di poli- 
goni filiformi occupano poca me- 
moria e impegnano il motore di 
rendering per un tempo limitato, 
senza pertanto allungare mostruo- 
samente i tempi di calcolo. Come 
dire: semplice quanto geniale. 
Fermo restando che comunque 
l'utente può eventualmente deci- 
dere il diametro per poligoni in 
oggetti non filiformi. 

Caricata una qualsiasi superficie, 
si può passare (grazie a una velo- 
ce quanto immediata interfaccia a 
singola vista) a popolarne l’esten- 
sione. La superficie popolata o 
meno può essere indagata libera- 
mente da qualsiasi punto di vista 
prospettico. L'interfaccia può es- 
sere aperta a qualsiasi risoluzione 
anche su schede grafiche prodot- 
te da terzi, mentre una serie di se- 
lettori consentono di specificare la 
natura e il tipo di popolamento 
della superficie sia via mouse, sia 
numericamente. Intervenendo li- 
beramente su una quindicina di 
parametri (la maggior parte inter- 
dipendenti), si è in grado di deci- 
dere il numero di fibre, la lunghez- 
za, il numero di segmenti compo- 
nenti ciascuna fibra. Per ciò che 
concerne l’andamento, le modifi- 
che riguardanti il tipo di ondula- 
zione, la variazione dell'angolo di 
attaccatura, la rotazione elicoida- 
le, il disordine d’impianto, l'in- 
fluenza della gravità o di una 
qualsiasi forza diretta liberamente 
dall’utente, il programma non solo 
è semplice e veloce nella genera- 
zione, ma divertente come pochi 
da utilizzare. 

I filamenti possono essere libera- 
mente sottoposti a texture o brush 
mapping, così come a qualsiasi ti- 
po di materiale di superficie, ma 
quel che più conta possono esse- 
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re “morphizzati" in quanto le 
due situazioni di passaggio 
vengono generate con un nu- 
mero di punti e lati identici e 
con una struttura coordinata 
per renderne il più morbido 
possibile il passaggio. Ecco 
quindi che simulare la crescita 
cosi come pelo o capelli mossi 
dal vento diviene un gioco da 
ragazzi. Oltre a capelli di vario 
tipo si è ora in grado di genera- 
re pelliccie, erba, zerbini, tap- 
peti da fachiro e qualunque al- 
tro modello reale o astruso pre- 
senti fibre, peli, capelli o anche 
solo aculei... 


Motion Master Voi. I e II 

Rimaniamo in famiglia. Anche queste due 
librerie sono opera di Jon Tindall e risulta- 
no distribuite da MetroGrafx. Entrambi i 
pacchetti trovano posto su due floppy e 
sono accompagnati da un manuale in in- 
glese di una quarantina di pagine illustra- 
te e chiare. Su dischetto i programmi non 
hanno utility di installazione, ma basta co- 
piarne il contenuto su hard disk, Quattro 
programmi, con relativi tutorial, compon- 
gono ciascun pacchetto, l'occupazione 
su hard disk è minima. 

Esaminiamo i vari moduli, partendo da 
Motion Master Voi. I. 


Pathflock. È un modulo preposto all’ani- 


mazione comportamentale di gruppo. Il 
programma s'incarica di definire, rispetto 
a una traiettoria data, le traiettorie di cia- 
scun modello appartenente a un gruppo 
con definizione della perturbazione del 
moto assegnato, un coefficiente di rep- 
pellenza tra modelli che casualmente 
vengono a trovarsi vicino, la spaziatura 
minima e massima, l’eventuale eliminazio- 
ne delle collisioni. Nugoli di insetti o stor- 
mì dì volatili, così come qualsiasi movi- 
mento coordinato di gruppo, vengono au- 
tomaticamente generati e velocemente 
resi disponibili come scena completa per 
il Layout. 

Mousefìecorder. Si tratta di un modulo in 
grado di campionare il movimento del 


mouse. Muovendo il puntatore su di un’a- 
rea libera, ne vengono prelevate le coor- 
dinate ogni 1/30 di secondo e immagazzi- 
nate per essere utilizzate come motion file 
o grafico di inviluppo. Anche la seconda 
porta (che normalmente ospita un furtivo 


e più ludico Joystick!) può es- 
sere utilizzata quale porta d’in- 
gresso dati. 


Veniamo ora ai moduli di Mo- 
tion Master Voi. II. 


Child20bject. Si tratta più che 
altro di un’utility per slegare og- 
getti gerarchici e mantenerne 
le curve di inviluppo evitando il 
collasso dei modelli al centro 
dell'universo del Layout. 


VolumeCube. Genera traiettorie 
di tipo erratico. Si definisce un 
movimento erratico un movi- 
mento con velocità costante 
ma a direzione casuale. Può 
essere utilizzato per generare 
movimenti quali quelli di plac- 
ton o turbinìi di polvere sospesi 
in fasci luminosi. Per chi è fre- 
sco di Liceo genera movimenti 
tipici dell'agitazione termica e 
di tipo browniano. 


Impact! L. 526.000 

Fiber Factory L. 179.000 

Motion Master Voi. I L. 269.000 
Motion Master Voi. Il L. 269.000 


Impact, Fiber Factory e Motion Master 
Voi. I e II sono distribuiti da: 


Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 21024 Biandronno 
(VA), tei. 0332-768000, fax 0332-767270, BBS 0332- 
767383, hotline: 0332-767383, email: info@dbline.it A 


Time Machine. Consente la realizzazione 
di morphing multipli attraverso un’inter- 
faccia semplice e lineare. Parti- 
colarmente studiato per la sin- 
cronizzazione della voce con il 
movimento delle labbra (detta 
in gergo “lip-sync”), possiede 
utilizzi comunque disparati. Ot- 
tima l’accoppiata con i modelli 
umani 3D Humanoids di Tim 
Wilson comprensivi di visi at- 
teggiati nella pronuncia di 
gruppi di fonemi e varie e- 
spressioni già impostate. 


ExtractAudio. Connessa a un 
campionatore sonoro (ne esisto- 
no diversi dal costo molto conte- 
nuto) è in grado di leggere file in 
formato standard IFF8SVX e di 
ricavare una curva di movimen- 
to (motion file) o di inviluppo as- 
sociabile alla camera, alle sor- 
genti luminose, a qualsiasi aspetto di un 
modello. Inestimabile per associare e sin- 
cronizzare a comportamenti diversi l’anda- 
mento di un file sonoro. 


Wobbler. Senz'altro il migliore 
dei moduli forniti, dal momento 
che concentra in qualche bot- 
tone un vero e proprio simula- 
tore di movimenti elastici. Il gran numero 
di parametri necessari per definire in ma- 
niera ottimale un movimento elastico so- 
no stati opportunamente ridotti a 3: la for- 
za di richiamo, il coefficiente di smorza- 
mento e un movimento di ritorno che dila- 
ta il modello per meglio conferire l'im- 
pressione di opposizione al moto elastico 
(tale comportamento è detto di “stretch” 
in animazione tradizionale o 2D). Utile ol- 
tre che per la simulazione di movimenti di 
tipo elastico anche per simulare la con- 
trazione di masse muscolari. 


PointAT. Serve a fare in modo che un mo- 
dello 3D punti a un altro modello. L'opera- 
zione di puntamento (detta in gergo “tar- 
geting”) è infatti possibile in LightWave 
3D limitatamente alle sorgenti 
luminose e alla camera. 
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XI-PAINT 4.0 




A pochi mesi dall’appari- 
zione della versione 3.2 
di Xi-Paint è comparsa la 
versione 4.0, sempre su CD- 
ROM, di questo interessante 
programma di grafica pittorica. 
Focalizzeremo la nostra atten- 
zione sulle differenze rispetto 
alla versione precedente, ri- 
mandando per il resto all’arti- 
colo apparso sul numero 77. 


la tonfezione 

Come nel caso della versione 
precedente la confezione è co- 
stituita dal CD con un libretto di 
sei pagine che fornisce alcune 
informazoni sul prodotto. Nel 
CD sono inclusi manuali in for- 
mato elettronico e pronti da 
stampare. In particolare è pre-' 
sente un addendum che copre 
le nuove caratteristiche, dalla 
versione 3.2 alla 4.0; l’utente 
che eseguisse l'upgrade non è 
quindi costretto a ristampare tut- 
to il manuale, ma può integrare le pagine 
aggiuntive con quelle della versione 3.2. 
Oltre al programma (con le istruzioni per 
la realizzazione di driver per nuove perife- 
riche, filtri, loader e saver), troviamo di- 
verse directory di immagini, materiali, ani- 
mazioni, font CompuGraphics e program- 
mi Shareware. 


Nuove taratterhtiihe 

Cominciamo subito col dire che l’instabi- 
lità del programma citata nella preceden- 
te recensione sembra essere scomparsa, 
segno di una seria opera di debugging e- 
seguita su questo prodotto. Questa è si- 
curamente la novità più importante di 
questa versione di Xi-Paint, che lo rende 
un prodotto estremamente competitivo e 
interessante. 

Le funzionalità aggiuntive sono molte, ma 
sopra tutte spiccano il supporto per le a- 
nimazioni e il modulo di ray-tracing. 

XiPaint supporta due diversi meccanismi 
per la generazione di animazioni, che 
vengono salvate su disco sotto forma di 
singoli frame in formato IFF-DEEP. Il pri- 
mo meccanismo permette di realizzare u- 
no dei numerosi effetti di transizione tra 
due fotogrammi (finestra Effekt di figura 


Grafica a 24 bit 


1). Il secondo metodo consente di realiz- 
zare animazioni in cui un brush si sposta 
lungo un percorso indicato dall’utente; 
quest’ultimo, tracciando il cammino da 
seguire all'Interno di un’opportuna fine- 
stra, può anche produrre effetti di accele- 
razione e rallentamento del brush. Infine, 
grazie alla porta ARexx del programma, è 
anche possibile applicare in modo auto- 
matico delle macro su ogni frame che 
compone l’animazione. 

XiPaint non fornisce 
strumenti per la visualiz- 
zazione dell’animazione 
vera e propria che co- 
munque dovrà essere 
assemblata con qual- 
che ulteriore program- 
ma; i risultati prodotti 
possono tuttavia essere 
valutati grazie a un ap- 
posito riquadro di pre- 
view. 

Il modulo di rendering, 
elemento non comune 
in un programma di 
questo genere, non può 
di certo sostituire un 
programma di modella- 


Roberto Attias 


zione 3D, ma comunque per- 
mette di inserire oggetti artifi- 
ciali all’interno di foto o dise- 
gni. In pratica il modulo per- 
mette di realizzare immagini 
contenenti un singolo oggetto 
la cui forma, texture e tipo di 
superficie possono essere 
scelte all’Interno di insiemi pre- 
definiti. Ulteriori parametri che 
possono essere variati sono il 
colore della sorgente di luce, 
dell’ambiente e della superfi- 
cie, la posizione della sorgen- 
te di luce e della telecamera e 
il livello di smoothing dell’og- 
getto. Oggetti più complessi 
ed effetti più sofisticati si pos- 
sono ottenere scrivendo script 
per un vero e proprio interpre- 
te di rendering implementato 
all’Interno di Xi-Paint. 

Tra le altre novità di rilievo in 
questa versione di Xi-Paint 
troviamo il Magic Fili. Questo 
strumento è la naturale estensione per i 
programmi di grafica a 24 bit del fili pre- 
sente nei programmi di paint più modesti. 
Se infatti su immagini fino a 256 colori 
può essere necessario modificare il colo- 
re di una zona uniforme, in immagini true 
color raramente esistono regioni perfetta- 
mente uniformi. In questo caso si rende., 
necessario poter agire su regioni che 
hanno approssimativamente lo stesso co- 
lore, funzione realizzata appunto dal Ma- 
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SOFTWARE 


CCHEDA pRODOTTO 



Nome: 

Xi-Paint 4.0 

Produttore: 

Stefan Ossowski's Shatztruhe 

Distribuito da: 

CATMU e Db-Une 

Prezzo: 

L 99.900 Circa 

Giudizio: 

molto buono 

Configurazione richiesta: 

Kickstart 2.0, 2 Mb RAM 

Pro: 

stabilità, modulo di rendering, magic fili, costo 
contenuto, compatibilità con molti sistemi grafici 

Contro: 

manuale in inglese 

gic Fili. La versione implementata in que- 
sto programma consente anche di appli- 
care effetti come l’aumento o diminuzione 


di luminosità della re- 
gione in luogo del 
semplice riempimen- 
to di colore. 

Oltre 18 comandi A- 
Rexx sono stati ag- 
giunti a questa ver- 
sione di Xi-Paint, per 
un totale di oltre 70 
comandi disponibili. 

Contlusioni 

Xi-Paint è sicuramen- 
te un programma o- 
nesto. Rispetto alla 
versione precedente 
il programma ha aggiunto funzio- 
nalità accattivanti, ma non fonda- 
mentali. Bisogna ancora osser- 
vare che il prezzo di questo pro- 
dotto è assolutamente ridicolo se 
confrontato con quello di qualunque altro 
programma di grafica pittorica. Tenuto 
conto dell’aumento di stabilità del pro- 


gramma rispetto alla versione preceden- 
te, non possiamo quindi che esprimere 
un parere molto positivo anche perché, 
se utilizzato per scopi amatoriali, sbara- 
glia tutti gli avversari per quanto riguarda 
il rapporto prezzo/ prestazioni, offrendo 
anche alcuni sfiziosi fronzoli non comuni 
in programmi di grafica pittorica. A 
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RICEVERÒ 1 INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


cognome e nome 


cod. ESP05F 
L. 126.000 
Espansioni 


cod. ESP06F 
L. 212.000 


cod. ESP07F 
L. 392.000 


cod. accessorio 


pagherò al postino 


H 

m 


allego ricevuta 
vaglia postale 


fLPPEQCflDI DEH P G/i Confezione da 10 cassette con 60 giochi L. 14.000 
H VULoOUIll rCH V OH (disponibili 6 confezioni) 


I allego assegno non 
□ trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 


ALIMENTATORE 
CARTRIDGE tipo NIKI 
CARTRIDGE tipo FINAL 
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RESET Di MEM./DUPLICAT. 
PENNA OTTICA CON CASSETTA 


PROVA JOYSTICK 
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Programmazione e I/O asincrono 


Introduzione (parte I) 


Sergio Ruocco 


L’I/O asincrono è una particolare tecnica di programma- 
zione che permette a un’applicazione di richiedere e far 
eseguire operazioni di input/output su file in back- 
ground, senza interrompere il flusso di esecuzione con 
chiamate a funzioni di libreria come Read( ), Write( ), 
ecc. 

Questo articolo vuole tratteggiare il contesto estrema- 
mente dinamico sotteso dalla programmazione dell’I/O 
asincrono, contrapposto al tradizionale stile di program- 
mazione “line-by-line”. 

Il cambiamento di “punto di vista” così indotto è per 
molti, come lo è stato per noi, più che la mera acquisi- 
zione di un’abilità, un cambiamento di paradigma, di 
modo di pensare nell’affrontare e risolvere alcuni proble- 
mi di programmazione. 

Applicazioni e file System 

Sviluppando i primi sistemi operativi, già 30 anni fa ci re- 
se presto conto che allo strato software “a basso livello” 
per l’accesso ai dispositivi fisici (dischi, tamburi e nastri) 
ne dovesse essere sovrapposto un secondo. 

Il suo compito era di presentare alle applicazioni un si- 
stema di memorizzazione astratto, cioè indipendente dal- 
la organizzazione fisica dei dati, che se ne occupasse 
senza lasciar trasparire dettagli implementativi fuorviami: 
era nato il file System. L’astrazione più diffusa oggi è 
quella ad albero, i cui rami sono le directory e le foglie i 
file. 

L’accesso di un’applicazione al file System, e di questo 
al device fisico, avviene tradizionalmente attraverso fun- 
zioni di libreria, o “chiamate di sistema”. In punti prede- 
terminati dal programmatore (funzioni Read( ) e Write( 
)) il programma principale “prosegue” l’esecuzione 
all’interno di una funzione di sistema, che può chiamar- 


ne a sua volta decine di altre, comprese quelle di I/O di 
basso livello. 

Queste eventualmente attendono per decine di millise- 
condi -pari a centinaia di migliaia di istruzioni macchina- 
il completamento di letture dal (o scritture sul) disco. Se 
il sistema è multitasking, il processo in attesa si “autoso- 
spende”, sempre che l’I/O non sia gestito dalla CPU. Ter- 
minato l’I/O si trasferiscono i dati dai buffer di sistema al- 
lo spazio di indirizzamento dell’applicazione e, finalmen- 
te, il controllo ritorna all’applicazione, all’istruzione suc- 
cessiva la chiamata di sistema. 

È evidente che, mentre l’esecuzione prosegue tra i mean- 
dri del sistema operativo, l’applicazione è ferma perché il 
flusso di esecuzione (essenza dinamica della definizione 
accademica di “processo” contrapposta a quella statica di 
“programma”) è uno solo; mentre il programma fa I/O, o 
chiama subroutine, proprie o di sistema, è “bloccato”. 

main( ) 


Read (fh, buf, len) 


. = . (fine routine ) 


Eppure, in un SO multitasking come Unix e Amiga, men- 
tre un programma attende bloccato nel kernel l’I/O, la 
CPU può dedicarsi a uno dei processi pronti all’esecuzio- 
ne. Se si potesse delegare la gestione del file System o 
del device driver a dei processi a se stanti, sarebbero 
questi a essere sospesi, e non le applicazioni... 

Un linguaggio “multitasking” 

Prima di proseguire a sviluppare questa idea, esaminia- 
mo la cosa dal punto di vista del programma. Immaginia- 
mo che il linguaggio ci metta a disposizione la keyword 
magica “Multi” che, prefissa a una chiamata di funzione, 
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□ B 


sdoppi il flusso di esecuzione: 
main( ) 


Multi Read (fh, buf, len) 

•I* -I- 

. |. . = . (fine routine) 


un ramo esegue la routine e termina con essa, l’altro pro- 
segue l’elaborazione. 

Com’è ragionevole immaginare, prima o poi le istruzioni 
successive alla Multi Read utilizzeranno i dati che pre- 
suppongono già letti in buf; occorre quindi un flag che 
segnali l’effettivo termine della “multi-subroutine”. Il flag 
andrebbe controllato prima di accedere ai dati, per even- 
tualmente arrestarsi finché non indica “multi-subroutine 
completata” (cioè, in questo caso, “dati letti”). 

Inoltre, dopo l’attivazione di varie multi-subroutine i vari 
sottoprocessi attivi (l’equivalente dinamico dei sottopro- 
grammi) devono fare estrema attenzione a non “pestarsi” i 
piedi, utilizzando maldestramente le stesse variabili, pena 
il malfunzionamento del programma. Per evitarlo esistono 
meccanismi di sincronizzazione e mutua esclusione come 
semafori e monitor. In ogni caso, le cose vanno compli- 
candosi ed è il caso di chiedersi se si sia sulla strada giu- 
sta. 

Infine, i più bravi avranno forse notato che, spostando a 
monte della Multi Read tutte le istruzioni “indipendenti” 
dai dati da leggere, ci accorgiamo di aver costruito una 
involuzione della normale routine di I/O bloccante: sia- 
mo tornati al punto di partenza ! 

Riesaminando la strada fatta sin qui, ci rendiamo conto 
che è la semantica della “chiamata di funzione” a 
confonderci: quando l’esecuzione passa dalla riga della 
chiamata a sottoprogramma alla successiva il significato 
implicito, radicato nella mente di ogni programmatore da 
anni di programmazione sequenziale, è che la funzione 
indicata è stata completata e il risultato è disponibile, e 
non solamente avviata. 

Forse allora la soluzione non sta in nuove primitive o 
istruzioni del linguaggio, ma in un diverso modo di con- 
cepire e sottoporre “richieste di servizio”, verso entità più 
attive e indipendenti di una libreria. 

Dalle librerie ai processi 

Sviluppando l’idea abbozzata sopra, la tradizionale im- 
magine mentale del programma come unica entità attiva 
al vertice di una piramide di librerie e funzioni di cui di- 


sporre in punti e momenti ben precisi -una sorta di soli- 
psismo digitale!- sottointesa dai manuali di programma- 
zione e prontamente assorbita dai principianti (e da chi 
“non si vuole sporcare le mani” studiando come funzio- 
nano, o dovrebbero funzionare, le cose), viene sostituita 
da quella di una rete di programmi attivi (processi), in 
grado di fornire servizi specializzati e, soprattutto, agen- 
do quasi indipendentemente, ma soprattutto parallela- 
mente, all’applicazione. 

I primi candidati a questa “rivoluzione copernicana” sono 
i device driver. 

Dal punto di vista hardware, i dispositivi collegati al 
computer, una volta istruiti sul da farsi, agiscono per lo 
più in maniera indipendente, senza bisogno del costante 
intervento della CPU, a meno che non si debba rispar- 
miare sull’hardware e bruciare cicli macchina (i due 
“principi” ispiratori delle architetture hardware e software 
dei PC compatibili e relative periferiche). 

I driver si presentano solitamente con la tradizionale 
“interfaccia” software della collezione di routine, mentre 
sarebbe più corretto modellarla come una “macchina 
software”, proiezione più o meno fedele di quella 
hardware soggiacente, in grado di eseguire autonoma- 
mente funzioni più o meno standard, richieste sotto for- 
ma di “messaggi”. Se poi una o più funzioni del disposi- 
tivo richiederanno l’intervento massiccio della CPU, sarà 
compito del processo del driver, e non di quello dell’in- 
consapevole applicazione, portarle a termine. 

Modellando un driver in questo modo è possibile, per 
esempio, regolare finemente le priorità di esecuzione per 
bilanciare la risposta complessiva del sistema. 

A un driver “divora-CPU” come quelli per la (decom- 
pressione o crittazione dei dati si assegnerà una priorità 
inferiore al normale (minore di 0 su Amiga) per non met- 
tere in ginocchio il sistema e al contempo sfruttarne i 
“tempi morti”. Viceversa un driver critico, come quello 
della raccolta e propagazione degli eventi di input, avrà 
una priorità più alta per garantire una risposta quasi-real- 
time dell’interfaccia utente, anche se è in corso un’elabo- 
razione complessa. 

Per inciso, nella stragrande maggioranza dei sistemi - 
tranne Amiga- a gestire l’input invece di un “processo” 
c’è una libreria di funzioni chiamata dalle applicazioni, le 
cui priorità di esecuzione sono eventualmente “aggiusta- 
te” al volo dallo scheduler a seconda del grado di “inte- 
rattività”, misurato con algoritmi empirici, complicati e 
lenti. 

In Amiga i driver sono “task” eseguiti in multitasking (il 
nome “processo” è riservato alle estensioni dei task che 
possono chiamare funzioni AmigaDOS) detti “device”. La 
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loro “impronta” in memoria è -guardacaso- identica a 
quella di una Libreria (cfr. gli include “exec/devices.h” e 
“devices/libraries.h”), la differenza sta, appunto, 
nell’aspetto dinamico del loro funzionamento. 

Trasformati così i device driver in processi, il passo logi- 
co successivo è fare anche del file System, da una colle- 
zione di routine, un processo a se stante, in grado di for- 
nire servizi specifici. 

Handler e Filesystem AmigaDOS 

L’AmigaDOS (Disk Operating System) è una delle parti 
principali del sistema operativo. È uno strato di software 
composto da: 

- la libreria dos. library; 

- (più istanze di) un file System; 

- CLI e console handler. 

Noi ci occuperemo dei primi due e, più precisamente, di 
come scavalcare la prima per arrivare direttamente al se- 
condo. 

Il programmatore Amiga ha normalmente due alternative 
per interagire con il file System. 

La prima sono le funzioni di libreria ANSI C come fo- 
pen( ), fread( ), ecc., o quelle analoghe offerte dal lin- 
guaggio utilizzato. Come in tutti i sistemi non-Unix, le 
comuni funzioni di I/O dello specifico linguaggio si ap- 
poggiano per l’implementazione alle primitive del siste- 
ma ospite, e sono fornite in una libreria linked (la sc.lib 
nel SAS/C). Ogni programma C che usa l’I/O standard 
porta con sé nell’eseguibile una copia di queste routine. 
È quindi evidente come le funzioni I/O ANSI C andreb- 
bero utilizzate solo per compilare su Amiga, senza mo- 
difiche, programmi “standard” sviluppati per Unix o altri 
sistemi (es: GCC), garantire la portabilità del programma 
su sistemi non-Amiga, o infine dai principianti per im- 
pratichirsi con il C standard. 

La seconda alternativa, che andrebbe adottata in tutti gli 
altri casi per evidenti ragioni di velocità e ridotte dimen- 
sioni degli eseguibili,- sono le funzioni della dos. library. 
La dos. library è una normale libreria Amiga, condivisa da 
tutti i programmi (va aperta con OpenLibrary( ) prima di 
essere utilizzata), che offre, oltre alle citate funzioni per 
l’I/O su console e file (come Open( ), Read( ) e Write( ) 
e di scansione di directory, alcune specifiche di AmigaOS 
come la gestione degli assign, file System e volumi, di 
esecuzione di processi e programmi, ecc. La sintassi e la 
semantica delle funzioni sono documentate nell’autodoc 
relativo (dos.doc) e non ce ne occuperemo. L’aspetto in- 
teressante che esamineremo in dettaglio è come e su co- 
sa queste funzioni siano implementate dalla libreria. 


L’interfaccia a pacchetti 

La somiglianza di AmigaDOS con altri DOS si ferma alle 
funzioni di libreria. 

Sotto la “superficie” le operazioni della dos. library non 
sono svolte da normali routine, con ulteriori chiamate a 
funzioni (come avviene in Unix, DOS e Windows, fossi- 
lizzati al concetto statico di libreria), ma approntando e 
inviando dei pacchetti (vagamente simili ai messaggi In- 
tuition) agli opportuni filesystem, detti in gergo Amiga 
DOS handler e, quindi, rimanendo in attesa della rispo- 
sta, da riferire all’applicazione chiamante. 

Questo modello di programmazione è detto anche 
“client-server”: il “client” (che richiede il servizio) è la 
dos. library, o più raramente, un’applicazione, mentre il 
“server” (che il servizio lo fornisce) è l’handler. 

L’handler è un programma vero e proprio, che se risiede 
su disco (come le prime versioni del FastFileSystem per 
1.3 e l’attuale CrossDOS) e viene caricato e attivato da 
CLI con il comando Mount. All’avvio esegue un’inizializ- 
zazione particolare, durante la quale riceve dal DOS le 
informazioni sul device al quale è associato; una volta in 
esecuzione gira assieme agli altri processi, ma tipicamen- 
te a una priorità maggiore (tipicamente 10). 

La funzione dell’handler è di gestire il file System di un 
determinato volume. 

Ciascuna partizione di hard disk e ciascun disk drive, ol- 
tre ad altri dispositivi speciali (SER: PAR: e CON:) è infatti 
governata da un processo autonomo, che prende ordini 
sotto forma di messaggi inviati a una “porta Exec” parti- 
colare che fa parte della struttura Process, pr_MsgPort, 
detta anche Process ID. 

I messaggi utilizzati per comunicare all’handler si chia- 
mano DosPacket. 

La loro struttura è definita nell’include file “dos/dosex- 
tens.h” ed è riportata in figura 1; l’operazione da ese- 
guire va nel campo dp_Type, ed è indicata dalle costan- 
ti simboliche ACTION_xxx, elencate nello stesso file in- 
clude; gli argomenti vanno in dp_Argl, dp_Arg2, ecc., 
mentre i risultati saranno restituiti nei campi dp_Resl e 
dp_Res2. 

Le funzioni svolte dai pacchetti sono decine, la maggio- 
ranza delle quali corrisponde a una funzione della dos. li- 
brary e viceversa. Esistono ovviamente funzioni svolte 
solo dalla dos. library e più orientate alle applicazioni 
utente, come il parse dei pathname, e funzioni svolte so- 
lo dai pacchetti e più orientate al controllo degli handler, 
come l’inizializzazione,.il flush della cache e l’arresto. 
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struct DosPacket { 

struct Message *dp_Link; /* EXEC message 
struct MsgPort *dp_Port; /* porta di risposta 


LONG dpType; 
LONG dp_Resl; 
LONG dp_Res2; 
LONG dp_Argl ; 
LONG dp_Arg2 ; 
LONG dp_Arg3 ; 
LONG dp_Arg4; 
LONG dp_Arg5; 
LONG dp_Arg6; 
LONG dp_Arg7 ; 
}; /* DosPacket 


*/ 


Figura 1 - DosPacket. 


/* 

/* 

/* 

/* 


azione da 
Risultato 
II Ris. = 


*/ 

*/ 


eseguire 
*/ 

cod. errore 


argomenti */ 


I pacchetti come ACTION_READ, ACTION_WRITE, AC- 
TION_SEEK richiedono nel campo dp_Argl un riferimen- 
to al file sul quale operare, il campo fh_Argl della strut- 
tura FileHandle, utilizzata dal file System per tenere trac- 
cia dei file aperti e fornita sotto forma di BPTR (vedi sor- 
genti C) dalla funzione DOS Open( ), da non confonder- 
si con la fopen( ) del C! 

II programma simple.c 

Questo è un primo esempio di lettura di un file utilizzan- 
do il pacchetto ACTION_READ. In questo e nei successi- 
vi articoli presupporremo note MsgPort e Message e le 
relative funzioni Exec, tutte ampiamente documentate sia 
negli autodoc, sia nel fondamentale RKM Libraries. 

Il programma simplex (figura 3), dopo aver aperto il file 
specificato sulla linea di comando, crea la MsgPort che ri- 
ceverà i pacchetti di ritorno dall’handler. Dal FileHandle 
estrae l’indirizzo dell’handler responsabile del file appena 
aperto, quindi entra in un ciclo di lettura dal quale uscirà 
solo al termine del file, o in caso di errore. 

L’inizializzazione del DosPacket 

La routine InitRDP( ) raccoglie l’inizializzazione della 
struttura StandardPacket, una struttura di comodo che 


struct StandardPacket { 
struct Message sp_Msg; 
struct DosPacket sp_Pkt; 
}; /* StandardPacket */ 

Figura 2 - StandardPacket. 


comprende sia un DosPacket, sia un (Exec) Message 
(figura 2). Le due strutture possono risiedere ovun- 
que in memoria, purché siano collegate tra loro co- 
me mostrato nel programma. Seguono le inizializza- 
zioni specifiche per un pacchetto di tipo 
ACTION_READ: da quale file leggere, quanto e dove 
mettere i dati e, last but not least, presso quale porta 
restituirlo. In realtà, l’unico campo che andrebbe rei- 
nizializzato ogni volta è solo quest’ultimo, perché 
l’handler vi sovrascrive l’indirizzo della propria por- 
ta. 

Il pacchetto così preparato viene inviato all’handler 
(DestPort) e, a meno che non ci sia altro da fare, at- 
tende che “riappaia” alla porta di ritorno. 

A differenza di GetMsg( ), la WaitPort( ) è una fun- 
zione bloccante che ritorna solo quando è arrivato 
un Message, ne ritorna l’indirizzo ma non lo rimuove 
dalla lista: lo facciamo noi con GetMsg( ). Dal Mes- 
sage ricaviamo l'indirizzo del DosPacket (ecco a cosa ser- 
ve il link!) e controlliamo come è andata la lettura con il 
valore del campo dp_Resl: se è positivo, è il numero di 
byte letti nel buffer, se è nullo il file è finito, se è negati- 
vo si è verificato un errore, il codice del quale è in 
dp_Res2. 

Se la lettura ha avuto successo, proseguiamo con l’itera- 
zione successiva del ciclo while( ), altrimenti deallochia- 
mo la MsgPort( ) (in questo caso siamo sicuri che non ci 
sono messaggi pendenti), chiudiamo il file e usciamo. 

Come si può vedere, l’uso dei DosPacket non implica 
nulla di particolarmente difficile o macchinoso, inoltre il 
sistema operativo ci aiuta con primitive di scambio mes- 
saggi semplici ed efficaci. 

Utilizzando i DosPacket, un Task può effettivamente ese- 
guire operazioni di I/O asincrone inviando richieste a 
uno (o più) file System, e proseguire l’elaborazione, ov- 
vero rimanere in attesa di segnali (Signal) di questo e al- 
tri eventi con Wait( ), per esempio IntuiMessage dall’in- 
terfaccia utente o altri pacchetti DOS. Come già detto, le 
funzioni della dos. library attendono semplicemente il ri- 
torno del pacchetto e restituiscono codice di ritorno e/o 
di errore. 

La documentazione 

Il funzionamento dell'interfaccia a pacchetti di Amiga- 
DOS è rimasta per molti anni un segreto accessibile a po- 
chi intrepidi disposti a passare notti insonni armati di de- 
bugger e disassemblatore con il solo “conforto" del tre- 
mendo Amiga DOS Manual di Bantam Books e qualche 
“leggenda” tramandata in scarni e oscuri articoli distribui- 
ti alle DevCon o apparsi ai tempi bui dell’1.3. 
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/* 

** Esempio di utilizzo dei pacchetti di I/O AmigaDOS 
** per leggere un file specificato come argomento 
*/ 

#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

#inc lude <pr oto /dos . h> 

#include <proto/exec.h> 

#include <dos/dos.h> 


/* Cast di un BPTR in FileHandle */ 

#def ine MKFH(x) ((struct FileHandle * ) BADDR ( x ) ) 
void InitRDP (void); 

#define BUFSIZE 4096 
char buffer [BUFSIZE]; 
struct StandardPacket sp; 

BPTR myFileHandle; 

struct Message * myMsg; 

struct DosPacket * myPkt; 

struct MsgPort * DestPort, * myRetPort; 

int main (argc, argv) 

int argc; 

char ** argv; 

{int len; 

BOOL quit = FALSE; 
if (argc != 2) 

{printf ( "Uso: %s <filename> \n" ,argv[0] ) ; 
exit (20);} 

if ( ! (myFileHandle = Open(argv[ 1 ] , MODE_OLDFILE ) ) ) 

{printf ("Non posso leggere il file %s\n" ,argv[ 1 ] ) ; 
exit (20);} 

if (myRetPort = CreateMsgPort ( ) ) /* dove facciamo tornare 

i pacchetti */ 

{/* La pr_MsgPort dell'handler che gestisce il file aperto */ 

DestPort = (struct MsgPort *) ( (MKFH( myFileHandle ) )->fh_Type) ; 
while (!quit) 

{InitRDP(); /* inizializza il pacchetto */ 

PutMsg (DestPort, & sp.sp_Msg); /* invia pacchetto 

di lettura */ 

/* 

** Mentre l'handler risponde 

** potremmo fare altre elaborazioni 

*/ 

WaitPort ( myRetPort ) ; /* attendi la risposta */ 
myMsg = GetMsg (myRetPort); /* rimuovi il pacchetto */ 
myPkt = (struct DosPacket *) myMsg->mn_Node.ln_Name; 

/* indirizzo del pacchetto (=sp) */ 

len = myPkt->dp_Res 1 ; /* quanti byte ho letto ? */ 

if ( len > 0 ) 

{/* fai qualcosa con i dati letti */ 
printf ("Ho letto %d byte nel buffer \n",len);} 
else if (len==0) 

{/* EOF */ 

printf ( "EOF\n" ) ; 
quit = TRUE;} 
else 

{/* errore di lettura */ 

PrintFault( IoErr ( ) , "Errore di lettura:"); 
quit = TRUE;} } 

DeleteMsgPort (myRetPort ) ; } 
dose (myFileHandle); 
exit ( 0 ) ; } 


void InitRDP (void) 

{/* Queste sono inizializzazioni una-tantum, 

** e comunque non realmente necessarie 
** sp.sp_Msg.mn_Node.ln_Type = NT_MESSAGE; 

** sp.sp_Msg.mn_Length = sizeof ( struct StandardPacket); 
** sp. sp_Msg.mn_ReplyPort = myRetPort; 

*/ 


/* collega messaggio <-> pacchetto */ 

sp . sp_Pkt . dp_Link = & sp.sp_Msg; /* link da DosPacket a Message 
sp.sp_Msg.mn_Node.ln_Name = (STRPTR) &sp.sp_Pkt; 

/* link da Message a DosPacket */ 

/* inizializzazione dei campi importanti del DP */ 
sp . sp_Pkt . dp_Type = ACTION_READ; /* leggere */ 

MKFH ( myFileHandle ) ->fh_Argl ; 

/* da questo file */ 

(LONG) buffer; /* e copia qui... */ 

(LONG) BUFSIZE; /* ...non più di 
BUFSIZE byte */ 

myRetPort; /* DA RINNOVARE SEMPRE: 

dove restituire il pacchetto */ 

(LONG) 0; 

/* al ritorno, byte letti, 0 = EOF, -1 = ERRORE*/ 
sp . sp_Pkt . dp_Res2 = (LONG) 0; 

/* codice di errore se dp_Resl = -1 */} 


sp . sp_Pkt . dp_Argl 

sp . sp_Pkt . dp_Ar g2 
sp . sp_Pkt . dp_Arg3 

sp . sp_Pkt . dp_Port 

sp . sp_Pkt . dp_Res 1 


*/ 


Figura 3 - simple.c 


Il frutto di queste laboriose in- 
dagini è la base della prima se- 
rie di articoli su AmigaDOS ap- 
parsi su Transaction citati in bi- 
bliografia e ai quali vi rimandia- 
mo. 

La situazione è cambiata solo 
nel novembre 1993, quando fu 
pubblicata l’edizione inglese 
dello spledido libro The Amiga 
Guru Book di Ralph Babel, a 
tutt’oggi uno dei migliori testi 
tecnici informatici (non solo 
Amiga) che ci sia mai capitato di 
leggere. 

Il Guru Book dedica oltre 400 
(densissime) pagine (su 736) so- 
lo all’AmigaDOS: strutture dati, 
funzioni e interfaccia a pacchetti 
sono analizzati e documentati 
con chiarezza e precisione 
straordinarie, che sarebbe inutile 
e ridondante tentare di duplicare 
(malamente) in questa sede. 

Dopo la breve introduzione 
all’argomento data in questo ar- 
ticolo, vi rimandiamo a questo 
testo fondamentale e al resto 
della bibliografia per tutti gli ap- 
profondimenti del caso. Studiate 
attentamente tutta la documen- 
tazione a vostra disposizione, 
perché AmigaDOS è ricco di 
dettagli e di segreti. 

La prossima volta vedremo co- 
me utilizzare i DosPacket per la 
copia asincrona di un file. 
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Java, l’ultima rivoluzione? 


Una prima analisi del fenomeno Java (parte II) 


Marco Cockings 


La sintassi di Java è molto simile a quella del C e del 
C++, come si può vedere dall’esempio HelloWorld.java 
nel listato 1, quindi il linguaggio risulta subito familiare. 
Sono state però eliminate tutte le parti più discutibili di 
questi linguaggi, cioè le direttive di preprocessore (in- 
clude, #define,..), i typedef i cast impliciti, le strutture e 
le unioni e, soprattutto, i puntatori. Lo statement goto è 
stato definitivamente soppresso. Inoltre sono stati rimossi 
completamente tutti gli aspetti collegati alla gestione del- 
la memoria (malloc( ), callocf ), free( ), ecc.) con l’intro- 
duzione di un garbage collector, che si occupa di recupe- 
rare automaticamente la memoria occupata da oggetti 
che diventano inutilizzabili nel corso dell’esecuzione. 

Per finire, non esistono dettagli lasciati all’implementazio- 
ne. In C un int può essere a 16 o 32 bit, a seconda della 
piattaforma; in Java un int è sempre un intero a 32 bit 
con segno e complemento a due; i tipi float e doublé 
aderiscono alla specifica IEEE 754; i char utilizzano il for- 
mato Unicode. 

Tutte queste caratteristiche contribuiscono alla semplicità e 
alla portabilità. Il linguaggio Java è puramente orientato agli 
oggetti e nuovi tipi di dato possono essere introdotti per 
mezzo delle classi. Rispetto al C++ non esiste l’ inberitance 
multipla; non esistono funzioni, ma solo metodi collegati al- 
le classi; è stato eliminato l’ overloading degli operatori. 

In sostanza Java è il linguaggio ideale per chi si avvicina 
per la prima volta al paradigma object oriented, magari 
proveniendo dal C e non vuole essere travolto dalla mole 
del C++ o disorientato dalla sintassi dello SmallTalk. La 
presenza di un’ampia libreria di classi, che copre tutte le 
esigenze, dalla grafica alla gestione dei vari protocolli In- 
ternet, evita la sofferenza di dover ripartire da zero all’av- 
vio di ogni progetto. 

Le classi della libreria possono essere estese e adattate alle 
proprie necessità, all’insegna del riutilizzo del software. Al- 


tra caratteristica significativa di Java è il supporto per il 
multithreading. Noi siamo stati abituati da sempre al multi- 
tasking su Amiga. Il multithreading è un concetto simile, 
con la differenza che in questo caso i processi che vengo- 
no eseguiti in parallelo non sono interi task (per esempio 
il calcolo di un’immagine in ray-tracing, la stampa di un fi- 
le e l’editing di un testo), ma parti dello stesso task. Se il 
task è quello di visualizzare una pagina HTML “contenen- 
te” un’animazione e una colonna sonora, si possono avere 
tre thread attivi contemporaneamente che cooperano per 
uno stesso scopo: un thread per caricare via via il docu- 
mento, uno per gestire l’animazione e l’ultimo per suonare 
il motivo. In questo modo l’utente riceve una risposta mi- 
gliore dal programma in esecuzione. 

La vita del programmatore è però complicata dalla neces- 
sità di dover gestire più thread in parallelo; Java offre al 
programmatore un insieme di primitive di sincronizzazio- 
ne, basate sui monitor di Hoare, che semplificano drastica- 
mente lo sviluppo di programmi multithreaded. 

Per finire Java è altamente dinamico al momento dell’ese- 
cuzione. Infatti, non esiste una fase di linking statico con- 
venzionale, come accade per esempio alla fine della com- 
pilazione di un programma C, quando tutti i file oggetto 
vengono riuniti, insieme alle librerie linked, in un unico 
eseguibile; invece le classi compilate vengono linkate di- 
namicamente durante l’esecuzione, dalla componente det- 
ta run-time support, solo quando sono effettivamente ne- 
cessarie per il proseguimento dell’elaborazione. 

Questa caratteristica, se unita alle potenzialità del Web, 
può fare intravedere soluzioni quasi fantascientifiche per 


import j ava. awt. Graphics; 
public class HelloWorld extends 
java.applet.Applet { 

public void init() { resizef 150,25) ; } 
public void paint (Graphics g) { 
g.drawString( "HelloWorld! ",50,25); } 

} 

Listato 1 - Hello World sotto forma di Applet Java. 
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quella che è l’attuale politica di distribuzione del software. 
Dall’interno di un browser, voi potreste lanciare un pro- 
gramma che necessita di una classe presente su un server 
negli USA, la quale a sua volta potrebbe richiedere il cari- 
camento di una terza classe memorizzata su un server in 
Svezia e così via. Il run-time support si farebbe carico di 
linkare via via le classi necessarie. 

Ma non è tutto qui. Lo sviluppatore statunitense e quello 
svedese potrebbero tranquillamente rilasciare nuovi ag- 
giornamenti delle loro classi, semplicemente aggiornando 
l’unica copia presente sui rispettivi server. La prossima vol- 
ta che il vostro browser si collegherà per ottenere il codi- 
ce, troverà automaticamente la versione aggiornata! E lo 
stesso accadrà per un utente con un PC o un Mac! Niente 
più aggiornamenti a ripetizione, niente più versioni solo 
per Windows. 

Il punto su Amiga 

Purtroppo, come potevate immaginare, Sun non si interes- 
sa direttamente allo sviluppo di Java su Amiga. Ma la poli- 
tica aperta di Sun agevola non poco il lavoro degli svilup- 
patori esterni che si sono fatti carico del porting. 

Il progetto riguardante Amiga si chiama P’Jami - Porting 
thè Java Programming Language to Amiga, ed è coordina- 
to da Mattias Johansson (email: matj@o.lst.se). Pur non co- 
noscendo quale sia lo stato attuale dei lavori, posso ipotiz- 
zare quali siano i punti più delicati dal punto di vista tec- 
nico. Il primo consiste nel costruire, sfruttando le routine 
di Intuition, uno strato software sul quale poggiare l’imple- 
mentazione delle classi della libreria Java che definiscono 
l’interfaccia grafica astratta. Alcune funzionalità previste 
dalle classi Java potrebbero essere già presenti in Intuition, 
ma è probabile che molte altre debbano essere realizzate. 
Vedremo se BOOPSI e, chissà, MUI giocheranno un loro 
ruolo in proposito. 

Il secondo punto è analogo al primo e riguarda la realizza- 
zione delle primitive di sincronizzazione per il supporto 
del multithreading, ricorrendo a quanto offerto dalle routi- 
ne di Exec, in primo luogo dai semafori. Chiunque abbia 
sostenuto l’esame di Sistemi II a Scienze dell’Informazione 
sa che la potenza espressiva dei semafori è la stessa di 
quella dei monitor e questo si dimostra proprio utilizzan- 
do i semafori per scrivere il codice che implementa i mo- 
nitor. Quindi, almeno dal lato teorico, questo secondo 
punto non presenta sorprese. 

Un terzo punto potrebbe riguardare la sicurezza. Per avere 
la certezza che un programma in esecuzione non esca al 
di fuori delle zone di memoria riservategli dal sistema 
operativo, è necessario avere un processore con MMU, 
quindi almeno un 68030 “pieno”. Inoltre si devono realiz- 
zare tutti i meccanismi di protezione per verificare che, 
quando un programma cerca di accedere a un file, sia in 


possesso dei diritti di accesso previsti. Ovviamente l’av- 
vento di processori più potenti, 68060 e PowerPC, non 
potrà che rendere più piacevole e gratificante la program- 
mazione in Java su Amiga. 

Per chi volesse saperne di più (e magari ragguagliare il 
sottoscritto, che non ha al momento la possibilità di sotto- 
scrivere una mailing list su Internet), rimando al riquadro 
in queste pagine. 

Conclusioni 

Java è un linguaggio dalle grandi potenzialità. È semplice, 
object-oriented, familiare, robusto e sicuro, indipendente 
dall’architettura e portabile, sufficientemente veloce, inter- 
pretato, supporta il multithreading ed è dinamico. 

È il linguaggio ideale per imparare la programmazione 
orientata agli oggetti e consente da subito una grande pro- 
duttività, per via della sua vasta libreria di classi. Inoltre 
rappresenta un importante punto di collegamento verso il 
mondo di Internet e del Web e, last but not least, spezza 
l’egemonia Microsoft. Non è un caso se decine di aziende 
di primo piano nel campo dell’informatica si stanno inte- 
ressando a Java, tra esse Oracle, IBM/Lotus, Symantec, 
Borland, Netscape, Informix. 

Tuttavia resta ancora da vedere quanto Java sia realmen- 
te una rivoluzione e non, piuttosto, una moda e se man- 
terrà le promesse. Oltretutto il linguaggio è ancora giova- 
ne e probabilmente vivrà una fase di assestamento anco- 
ra per qualche tempo. Ma, per quanto detto, vale comun- 
que la pena di seguire la corrente, tenersi informati e 
aspettare il rilascio del porting su Amiga. In quel mo- 
mento potremo entrare a far parte di una vasta comunità 
di sviluppatori e utenti, mantenendo intatto il nostro spi- 
rito di amighisti e trovando terreno fertile per dissipare i 
pregiudizi e l’ignoranza sulla nostra macchina, alla quale 
molti di noi devono la propria crescita culturale e profes- 
sionale. 

Java, Hotjava e Duke sono marchi depositati Sun. 
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Laura Lemay e Charles L.Perkins, Java - Guida Completa, Apo- 
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(Amiga!) A 


\<>A 


41 


trans 


□ O 


Texture mapping e Amiga 


Ray-casting (parte V) 


Alberto Longo 


L’argomento principale dei precedenti articoli riguardava 
il tracciamento di un poligono in texture mapping. Ab- 
biamo iniziato con il semplice zoom di un quadrato e, 
passando per una disquisizione sul formato dei numeri in 
virgola fissa abbiamo imparato a realizzare il texture 
mapping di un generico poligono convesso orientato nel- 
lo spazio in modo qualunque. Infine, le ottimizzazioni 
analizzate nell’ultimo articolo hanno permesso di aumen- 
tare la velocità della nostra routine di texture mapping, al 
prezzo di alcuni accettabili compromessi. Particolarmente 
interessanti sono risultati i due casi particolari del texture 
mapping con z costante, tramite i quali è possibile trac- 
ciare pavimenti e soffitti in maniera estremamente veloce. 

Andando a rileggere l’introduzione del primo di questa 
serie di articoli, noterete come gli argomenti trattati finora 
siano propedeutici alla messa in opera di un motore 3D 
semplificato, cioè con alcune limitazioni relative al tipo 
di ambienti riproducibili e alle possibilità di movimento 
dell’osservatore, in modo da poterlo far girare con suffi- 
ciente fluidità sul maggior numero possibile di macchine. 
Tali limitazioni permettono di utilizzare i più veloci loop 
di texture mapping che abbiamo analizzato (quelli relati- 
vi a pavimenti e soffitti). Ricordiamole: 

a) muri e pavimenti devono essere tra loro perpendico- 
lari; 

b) l’osservatore può ruotare lo sguardo solo intorno 
all’asse K 

Molti riconosceranno queste limitazioni come quelle cui 
sono soggetti molti dei giochi 3D con visuale in prima 
persona più famosi degli ultimi anni. Solo recentemente, 
con l’introduzione sul mercato di processori più veloci e 
di macchine in grado di sfruttarne la potenza, stanno 
comparendo giochi senza nessun limite alle possibilità di 
movimento del giocatore. 

Per ottenere gli stessi risultati su Amiga dovremo pur- 
troppo aspettare un po’ di tempo e accontentarci ancora 


per un anno almeno di motori soggetti a limiti di qualche 
tipo. 

Ma entriamo subito nel vivo del principale argomento di 
questo articolo, al termine del quale, molti di voi avranno 
a disposizione quasi tutte le informazioni necessarie a 
realizzare un motore 3D perfettamente funzionante. 

Il calcolo della scena da tracciare 

Per tracciare a video una scena è necessario sapere come 
tracciare gli elementi che la compongono (i poligoni) e, 
ovviamente, quali sono gli elementi da tracciare. In un ti- 
pico labirinto alla Wolfestein o alla Doom, è contenuto 
un numero molto elevato di poligoni e volerli analizzare 
tutti per decidere quali fanno effettivamente parte della 
scena o, addirittura, volerli tracciare tutti è semplicemen- 
te impossibile. 


Fig. 1 - Campo visivo dell’osservatore. 
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C’è quindi bisogno di tecniche che permettano di capire 
nel modo più veloce possibile, quali sono i poligoni da 
tracciare o, almeno, quali sono i poligoni che molto pro- 
babilmente devono essere tracciati. Iniziamo col dire che 
tutti i poligoni che si trovano completamente o in parte 
aU’interno del campo visivo dell’osservatore (si veda la fi- 
gura 1) hanno una qualche probabilità di essere tracciati 
almeno in parte. Di tali poligoni, quelli completamente 
coperti da altri poligoni più vicini all’osservatore (purché 
non trasparenti), non contribuiscono al tracciamento del- 
la scena. 

L’algoritmo ideale dovrebbe quindi elaborare l’insieme 
dei poligoni che compongono il mondo simulato che ci 
accingiamo a tracciare e restituire una lista contenente i 
soli poligoni che contribuiscono almeno in parte al trac- 
ciamento della scena (cioè i poligoni di cui bisogna trac- 
ciare almeno un pixel), scartando il più velocemente 
possibile i poligoni che sicuramente non devono essere 
tracciati. 

Come già. detto, può accadere in alcuni casi che certi po- 
ligoni risultino essere parzialmente coperti da altri. Utiliz- 
zare il cosiddetto algoritmo del pittore e tracciare tali po- 
ligoni dal più lontano al più vicino, in modo che quelli 
più lontani possano essere coperti da quelli più vicini, si 
tradurrebbe in un’inutile perdita di tempo, dovuta alla 
necessità di tracciare più volte uno stesso insieme di 
pixel appartenenti a diversi poligoni della lista. È possibi- 
le ottenere una maggiore efficienza tracciando i poligoni 
in ordine inverso: dal più vicino al più lontano. 

Per implementare una simile modalità di tracciamento è 
però necessario utilizzare una struttura dati nella quale 
tenere traccia di quali pixel sono già stati disegnati. Que- 
sto, a prima vista, si potrebbe tradurre nella necessità di 
scrivere due volte in memoria per ogni pixel: una prima 
volta per scrivere il colore del pixel nella memoria video, 
una seconda volta per scrivere nella struttura dati che il 
pixel è stato già utilizzato e che non può essere più trac- 
ciato, il che si tradurrebbe in un enorme spreco di tempo 
e di preziosissimi registri del processore. 

È però facile trovare una soluzione al problema, se ricor- 
diamo che nella precedente puntata, parlando della pro- 
cedura di scan conversion, abbiamo imparato a tracciare 
i poligoni suddividendoli in un certo numero di strisce 
orizzontali o verticali di pixel. Questa osservazione sug- 
gerisce l’idea di tenere traccia dello stato di intere strisce 
di pixel piuttosto che di singoli pixel. 

Si osservi la figura 2, in cui si suppone che il tracciamen- 
to dei poligoni avvenga per strisce verticali di pixel su 
uno schermo da 320x200 pixel. La nostra struttura dati è 
costituita da un insieme di 320 liste concatenate, una per 
ogni colonna dello schermo, in cui ogni nodo contiene la 
riga iniziale e finale di ogni striscia di pixel libera, cioè 



Figura 2 ■ Liste concatenate associate alte varie colonne 
dello schermo. 


disponibile per il tracciamento. Inizialmente ogni lista 
contiene un solo nodo che indica che l’intera colonna è 
libera (riga iniziale e finale rispettivamente pari a 0 e 
199). Ogni volta che una striscia di pixel deve essere 
tracciata tra la riga cl e la riga c2 di una colonna dello 
schermo, bisogna scorrere la lista concatenata associata 
alla colonna per controllare quali pixel bisogna tracciare. 
Effettuato il tracciamento, bisogna poi aggiornare la lista 
in modo che rifletta la nuova situazione. 

Tenendo conto che i poligoni vengono tracciati dal più 
vicino al più lontano, ovvero, dal più grande al più pic- 
colo e che, come già detto, ogni pixel viene tracciato una 
sola volta, è facile immaginare quanto tempo possa far ri- 
sparmiare una procedura di questo genere, soprattutto 
nei casi in cui si accede a un tipo di memoria particolar- 
mente lento (chip RAM o, più in generale, memoria vi- 
deo). L’unico problema potrebbe essere rappresentato 
dall’implementazione della routine che scorre e aggiorna 
la lista concatenata, ma nulla vieta di organizzare la strut- 
tura dati in maniera differente e di adattarla alle proprie 
necessità. A tal proposito posso anticipare che più avanti 
discuteremo di una particolare implementazione di que- 
sta tecnica di tracciamento, studiata per il tipo di motore 
3D semplificato che stiamo realizzando e che utilizza due 
soli interi a 16 bit per ogni colonna a schermo. 

Passiamo ora alla descrizione del più semplice degli al- 
goritmi per la selezione dei poligoni che concorrono al 
tracciamento di una scena in dipendenza dalla posizione 
dell’osservatore. 
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Ray-casting 

Per chi non ne fosse a conoscenza, l’algoritmo del ray- 
tracing, impiegato per la generazione di immagini tridi- 
mensionali fotorealistiche, prevede il tracciamento di una 
serie di raggi (linee rette) tra l’osservatore e ognuno dei 
pixel che compongono lo schermo. Per ognuno di tali 
raggi viene poi calcolata la collisione con l’oggetto più 
vicino tra quelli che compongono la scena ed eventuali 
riflessioni e rifrazioni, in modo da ricavare il colore del 
pixel corrispondente in dipendenza dalle fonti di luce 
presenti (si osservi la figura 3). In pratica il ray-tracing 
funziona “al contrario”, cioè calcola quali sono gli oggetti 
più vicini incontrati dallo sguardo dell’osservatore, invece 
che esaminare tali oggetti uno per volta per determinare 
quali sono visibili. 



Fig. 3 - Schematizzazione dell’algoritmo di ray-tracing 
per la generazione di immagini fotorealistiche. 


Un’implementazione di tale algoritmo per un’applicazio- 
ne in real-time , per quanto semplificata possa essere, è 
tutt’oggi fuori dalla portata della maggior parte delle 
macchine in commercio (è sufficiente pensare al numero 
di raggi che bisogna tracciare per calcolare un’immagine 
da 320x200 pixel (64.000) e provare a immaginare la 
complessità delle operazioni da eseguire per tracciare 
ogni raggio e calcolare le collisioni). Ma non è detta l'ul- 
tima parola. 

Ricordando infatti i limiti imposti al mondo che intendia- 
mo visualizzare, un mondo come quello del videogioco 
Wolfestein 3D per intenderci, si nota che è sufficiente 
tracciare un solo raggio per ogni colonna, riducendo così 
di 200 volte il numero di raggi necessari. È la cosiddetta 
tecnica del ray-casting. 

Rimangono ancora da semplificare i calcoli necessari alla 


ricerca dell’oggetto (nel nostro caso del muro o del poli- 
gono a esso associato) più vicino intersecato dal raggio. 
Una tecnica consiste nell’organizzare la mappa del mon- 
do da visualizzare come in figura 4. Come si può notare, 
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Fig. 4 - Mappa utilizzata nell’algoritmo di ray-casting. 


si tratta in pratica di una matrice bidimensionale in cui 
ogni elemento corrisponde a un blocco che può essere 
pieno o vuoto. Un blocco vuoto può essere attraversato 
dall’osservatore, mentre un blocco pieno no. Ogni blocco 
deve essere immaginato come una specie di cubo di di- 
mensioni fisse, in genere 64 unità o pixel per lato, la cui 
faccia inferiore poggia sulla mappa, nella posizione indi- 
cata dalla griglia. La faccia inferiore e quella superiore 
rappresentano rispettivamente pavimento e soffitto dei 
blocchi vuoti. Le quattro facce perpendicolari al pavi- 
mento rappresentano altrettanti pezzi di muro. A ogni 
faccia è associata una texture di dimensioni 64x64 pixel. 
Ovviamente le misure qui indicate possono essere modi- 
ficate a discrezione di chi implementa l’algoritmo, tenen- 
do però bene a mente che è sempre conveniente utilizza- 
re potenze di due. Nulla vieta, per esempio, di organizza- 
re il tutto in maniera da utilizzare texture di dimensioni 
diverse (64x64, 128x128, ecc.) in base alle diverse neces- 
sità di precisione. 

Riassumendo, la struttura dati relativa a un blocco è co- 
stituita da sei parametri: un puntatore alla texture del pa- 
vimento, un puntatore alla texture del soffitto e quattro 
puntatori alle texture delle rimanenti quattro facce. Se il 
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blocco è pieno, non ha bisogno dei puntatori alle texture 
di soffitto e pavimento (possono essere posti a zero), 
mentre se è vuoto, non ha bisogno dei puntatori alle tex- 
ture dei quattro pezzi di muro. La mappa è una matrice 
bidimensionale di interi a 16 bit, ognuno dei quali corri- 
sponde a un blocco, ovvero è un indice all’interno di 
un’array di strutture di blocchi. Per facilitare sia il ray-ca- 
sting che il controllo di collisioni, è possibile invertire 
nella mappa (nella matrice) il segno degli indici dei bloc- 
chi pieni. In questo modo è possibile distinguere diretta- 
mente in mappa i due tipi di blocchi, semplicemente 
controllando il segno dell’indice. Ovviamente, per acce- 
dere alla struttura dati del blocco, bisognerà prima inver- 
tire il segno dell’indice, oppure organizzare l’array in mo- 
do che le strutture relative ai blocchi pieni si trovino pri- 
ma della base dell’array stesso. 

L’osservatore ha tre parametri: coordinata x, coordinata z 
e angolo di osservazione (o di rotazione intorno all’asse 
y, che deve essere immaginato come perpendicolare alla 
mappa di figura 4). Dividendo le coordinate x e z per la 
dimensione dei blocchi, si calcola facilmente su quale 
blocco si trova l’osservatore. Un’operazione di modulo o 
meglio, un AND binario restituiscono in maniera altret- 
tanto semplice la posizione relativa al blocco corrente. 



Fig. 5 - Tracciamento dei raggi in base 
a due diverse tecniche. 


Ora che conosciamo anche la posizione dell’osservatore 
e la direzione del suo sguardo, possiamo determinare co- 
sa egli vede in un determinato istante utilizzando l’algo- 
ritmo del ray-casting che possiamo riassumere nei se- 
guenti passi: 

1. Tenendo conto dell’angolo di osservazione, calcolare 
il raggio da tracciare tra l’osservatore e ognuna delle 320 
colonne che compongono lo schermo. 

2. A partire dal blocco su cui si trova l’osservatore e, 
usando un algoritmo di tracciamento delle linee di tipo 
incrementale, esaminare ogni blocco attraverso cui passa 


il raggio corrente, finché non se ne trova uno pieno o 
finché non si incontra il bordo della mappa (situazione 
che in pratica si dovrebbe cercare di evitare perché priva 
di significato). 

3. Il raggio corrente interseca due dei quattro lati del 
blocco pieno appena trovato. Calcolare le coordinate (x, 
z) sulla mappa del punto di intersezione con il lato più 
vicino all’osservatore. 

4. Calcolare la distanza tra l’osservatore e il punto di in- 
tersezione. 

5. Calcolare l’altezza del muro in pixel (tenendo conto 
delle leggi della prospettiva) nel punto di intersezione. 

6. Tracciare a schermo, nella colonna corrente, tramite 
una routine di texture mapping, il pezzo di muro interse- 
cato. 

7. Tornare al punto 2 finché non sono stati tracciati tutti i 
320 raggi. Come si può notare, l’algoritmo è alquanto 
semplice. Ma scendiamo un po’ più nei dettagli. 

Il calcolo del raggio da tracciare è sicuramente il primo 
problema da affrontare. Esistono almeno due tecniche 
per calcolare la direzione di un raggio che parta dall’os- 
servatore e attraversi una alla volta tutte le 320 colonne 
dello schermo. 

La prima consiste nel decidere l’ampiezza del campo visi- 
vo dell’osservatore esprimendola in gradi. Scegliendo 
un’ampiezza di 60° intendiamo dire che l’osservatore ve- 
drà a partire da 30° a sinistra dell’angolo di osservazione 
corrente (la direzione del raggio che attraversa la prima 
colonna dello schermo), fino a 30° a destra (la direzione 
del raggio dell’ultima colonna). Dividendo in 320 parti 
l’angolo di 60°, otterremo un passo di 0,1875° da utilizza- 
re a ogni ciclo per ruotare il raggio da sinistra a destra. 
Accedendo a una tabella precalcolata di seni e coseni 
potremo facilmente ricavare le due coordinate del vettore 
direzione unitario associato al raggio (è conveniente uti- 
lizzare una tabella di 1.920 elementi, ovvero 360° diviso 
0,1875). Con questa tecnica, purtroppo, si ottiene una 
certa distorsione nella resa finale (una specie di curvatu- 
ra) che andrà corretta in fase di tracciamento delle textu- 
re a video e che comunque sarà difficile eliminare del 
tutto. 

La seconda tecnica risolve alla radice i problemi di distor- 
sione e consente di ottenere un’immagine di qualità mi- 
gliore. Al contrario della tecnica precedente, il vettore di- 
rezione del raggio non è unitario e viene calcolato nel 
modo seguente: 

RayDirX = ViewDirX * D + ViewDirZ * C 
RayDirZ = ViewDirZ * D - ViewDirX * C 
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dove D è la distanza dell’osservatore dalla griglia di pixel 
(dallo schermo), un buon valore è 128, ( RayDirX,Ray - 
DirZ) è la coppia di coordinate del vettore direzione del 
raggio, ( ViewDirX,ViewDirZ) è la coppia di coordinate 
del vettore direzione dello sguardo dell’osservatore, C è 
la colonna corrente della griglia di pixel e varia da -160 a 
159 (la colonna al centro dello schermo è la colonna 0). 
In figura 5 è possibile osservare una schematizzazione 
delle due tecniche. 

Qualunque sia il metodo utilizzato per calcolare le due 
coordinate del 

vettore associato al raggio, bisogna utilizzare un algorit- 
mo di tipo incrementale (Bresenham o, meglio, una sua 
variante) per attraversare la mappa a partire dalla posi- 
zione dell’osservatore. Non è ovviamente conveniente 
tracciare il raggio pixel per pixel in quanto, tenendo con- 
to del fatto che i blocchi sono di dimensione fissa (nel 
nostro caso, 64 pixel di lato), è possibile spostarsi di un 
intero blocco alla volta. Un’accurata spiegazione della 
tecnica da utilizzare sarebbe tutt’altro che breve, per cui 
mi limiterò a fornire una serie di utili suggerimenti e di 
idee su cui concentrare i propri sforzi. 

Si osservi in figura 6 un raggio che attraversa la mappa 
che può essere vista come un insieme di righe orizzontali 
e verticali equidistanti che si intersecano tra loro. Il rag- 
gio interseca un certo insieme di righe e la distanza tra 
due intersezioni contigue con le righe orizzontali (A O 
nella figura) è costante, così come è costante la dimen- 
sione della proiezione della distanza sull’asse X (AX nella 
figura). Lo stesso dicasi per le intersezioni con le righe 
verticali (in tal caso sono costanti AD e A Z). Calcolando 
le due distanze e le due proiezioni, e tenendo conto del 


Fig. 6 - Un raggio tracciato su una griglia 
rappresentante la mappa. 



fatto che l’osservatore può trovarsi su uno qualunque dei 
4.096 (64x64) pixel del blocco di partenza, non è difficile 
scrivere una routine che tracci il raggio in maniera incre- 
mentale e che nel contempo calcoli le coordinate del 
punto d’intersezione, nonché la distanza tra l’osservatore 
e tale punto. 

Trovate le coordinate dell’intersezione e la distanza 
dell’osservatore da essa, è necessario calcolare quale co- 
lonna della texture bisogna tracciare nella colonna dello 
schermo corrispondente al raggio appena tracciato. Se il 
raggio interseca un muro che si trova su una riga oriz- 
zontale, è sufficiente eseguire un AND tra la coordinata x 
dell’intersezione e 63- Il risultato (ovviamente un numero 
tra 0 e 63) indica quale delle 64 colonne della texture bi- 
sogna tracciare. Per sapere quale texture bisogna traccia- 
re, è sufficiente accedere all’array di strutture di blocchi 
utilizzando come indice il valore letto nella mappa. 

Il calcolo dell’altezza della striscia di pixel da tracciare è 
molto semplice e si riduce alla divisione dell’altezza della 
texture (64 nel nostro esempio) per la distanza dell’osser- 
vatore dall’intersezione, moltiplicando eventualmente il 
risultato per un fattore di scala. 

Il tracciamento della striscia di pixel è possibile grazie 
all’uso di un semplicissimo e velocissimo ciclo di texture 
mapping, come quello illustrato nel primo e nel secondo 
articolo di questa serie. 


Fig. 7 - Scena vista dall’osservatore 
dalla posizione in cui si trova. 



Per chiudere il ciclo di ray-casting, è sufficiente selezio- 
nare il raggio successivo (in base alla tecnica utilizzata, 
sommando 0,1875 all’angolo del raggio precedente, op- 
pure sommando uno al contatore di colonna C), calcolar- 
ne le coordinate del vettore direzione e ricominciare, il 
tutto finché non sono stati tracciati tutti i 320 raggi. In fi- 
gura 7 possiamo vedere la paite di mappa interessata dal 
tracciamento dei raggi e il risultato finale, ovvero quello 
che l’osservatore vede dalla posizione in cui si trova. Alla 
prossima! ▲ 
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Amiga E 


La programmazione orientata agli oggetti (parte XV) 


Vincenzo Gervasi 


In questa puntata e nella prossima ci dedicheremo a uno 
degli aspetti più pregevoli di E: la programmazione 
orientata agli oggetti, o object oriented programming 
(OOP) per gli anglofili. Questa tecnologia, nata nei primi 
anni ’80, ha portato a una vera rivoluzione nelle abitudini 
dei programmatori, paragonabile a quella indotta dall’ab- 
bandono dei “goto” a favore della programmazione strut- 
turata (while...do, if...then...else). Oggi, lo stile di pro- 
grammazione orientato agli oggetti e le tecnologie relati- 
ve vengono impiegate in pressoché qualunque progetto 
di una certa dimensione, a prescindere dal linguaggio uti- 
lizzato (ne è un esempio proprio il nostro AmigaOS, che 
presenta molte caratteristiche “object oriented" pur essen- 
do implementato in C e Assembler, linguaggi che nulla 
hanno a che fare con la OOP); è quindi importante che 
un buon programmatore abbia familiarità con questi ar- 
gomenti. Visto poi che il linguaggio E offre un ampio 
supporto alla programmazione orientata agli oggetti, per- 
ché non approfittarne? 

Il concetto di oggetto 

La OOP si basa sul concetto di “oggetto”, concetto che, 
com’è facile intuire, è molto generale e, di conseguenza, 
di larga applicabilità. Ciascun oggetto è caratterizzato da 
un suo stato interno e da un insieme di operazioni che 
può eseguire; lo stato è a sua volta definito come l’insie- 
me dei valori assunti da un certo numero di attributi. Un 
esempio renderà più immediati questi concetti: conside- 
riamo l’oggetto “automobile”, a cui possiamo associare 
come attributi il modello (per esempio, Fiat 500), il colo- 
re (verde pisello), la cilindrata, lo stato del motore (acce- 
so/spento) e così via; fra le operazioni che questo ogget- 
to potrà compiere ce ne saranno alcune che ne cambie- 
ranno lo stato (per esempio, accendi_motore, 
spegni_motore o ridipingi), altre che interrogheranno lo 
stato corrente (è_in_moto, colore_corrente) e altre ancora 
che, pur richiedendo l’esecuzione di determinate azioni, 
non ne cambiano lo stato (per esempio frena). 


L’idea di base della OOP è tutta qui: costruire un sistema 
software (o, nei casi più limitati, un singolo programma) 
attraverso la definizione di un certo insieme di oggetti, 
ciascuno dei quali è la rappresentazione di un oggetto 
del mondo “reale”, e delle loro interazioni, e lasciare che 

10 stato del sistema evolva in base a queste interazioni e 
non in base a una descrizione algoritmica centralizzata. 
Abbiamo detto “reale”, fra virgolette, perché non neces- 
sariamente un oggetto deve avere una consistenza fisica: 
è anzi perfettamente lecito (e utile) definire oggetti corri- 
spondenti a entità astratte, come una lista, un task, oppu- 
re, di metafora in metafora, una “finestra” di Intuition! 

Per quanto riguarda le operazioni eseguite da un oggetto, 
dette anche metodi , la maggior parte dei sistemi adotta 
una delle due visioni più comuni: se si vuole dare risalto 
alla natura dinamica di un sistema, in cui gli oggetti na- 
scono, muoiono e cambiano comportamento in maniera 
più o meno imprevedibile, si preferisce pensare 2 l\\' invo- 
cazione di un metodo (cioè alla richiesta di compiere 
una determinata operazione) come all’invio di un mes- 
saggio all’oggetto, il quale sarà libero di interpretare il 
messaggio come e quando più gli aggrada; al contrario, 
se si opta per un sistema più statico, ma più sicuro, spe- 
cialmente per quanto riguarda il controllo dei tipi, è uso 
considerare l’invocazione di un metodo come la chiamata 
di una procedura o funzione, in qualche modo associata 
all’oggetto destinatario della richiesta. 

Questo secondo approccio è quello utilizzato dal nostro 
E, nonché da altri linguaggi molto diffusi come il C++, 
mentre il primo è quello storicamente più antico, utilizza- 
to, per esempio, dal linguaggio Smalltalk. È bene chiarire 
che si tratta di visioni diverse dello stesso evento: in ogni 
caso, infatti, l’invocazione di un metodo comporta l’ese- 
cuzione di una certa parte di codice che fa parte della 
definizione dell’oggetto ricevente, per cui il risultato net- 
to dell’operazione è comunque qualcosa di simile a una 
chiamata di procedura. 

11 concetto di oggetto porta immediatamente con sé quel- 
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lo di classe, che ne costituisce una generalizzazione. Nel- 
la maggior parte dei casi, infatti, non ha molto senso de- 
finire singolarmente ciascun oggetto che vogliamo tratta- 
re: è molto più naturale definire insiemi di oggetti dalle 
caratteristiche analoghe, di cui prendere in considerazio- 
ne elementi diversi secondo necessità. Proprio per que- 
sto motivo, nel nostro esempio precedente abbiamo defi- 
nito un oggetto “automobile” (più generale) e non un 
oggetto “Carolina” (la fedele Fiat 500); in questo modo, 
potremo riutilizzare il codice scritto per Carolina per qua- 
lunque altra vettura che dovessimo prendere in conside- 
razione in futuro o in altre parti del programma (per 
esempio, il metodo “frena” o l’attributo “colore” hanno lo 
stesso significato tanto per Carolina che per la nostra 
prossima Ferrari Testarossa...). In genere, si indica questo 
fatto dicendo che “Carolina” è un oggetto di classe “auto- 
mobile”; purtroppo, la terminologia adottata da E è un 
po’ diversa, come vedremo fra poco. 

Nella maggior parte dei linguaggi orientati agli oggetti, 
come anche in Amiga E, le operazioni offerte da un og- 
getto (i suoi metodi) vengono definite dalla classe a cui 
appartiene; il codice eseguito in risposta all’invocazione 
di un metodo sarà dunque, in un certo senso, il codice 
della classe. Anche l’insieme degli attributi che caratteriz- 
za un oggetto viene definito dalla classe; ciascun oggetto, 
da parte sua, mantiene un suo insieme di valori di questi 
attributi, che gli conferiscono una propria individualità. 
Più concretamente, nel caso del nostro esempio, avremo 
che il codice per “frena” o “ridipingi” sarà fornito dalla 
classe, come anche il fatto che un’automobile sia caratte- 
rizzata da modello, colore, cilindrata e stato del motore; 
ogni oggetto di classe “automobile” avrà però i propri va- 
lori per questi attributi, cosicché la Fiat 500 verde pisello 
sarà distinta dalla Ferrari Testarossa rosa pesca (!). 

Dove ci siamo già incontrati? 

A sentir tanto parlare di oggetti, qualche lettore sarà tor- 
nato con la memoria al numero 70 di Amiga Magazine, in 
cui avevamo parlato degli OBJECT: strutture dati che rac- 
colgono sotto un unico nome insiemi di dati correlati, 
equivalenti ai record del Pascal e alle struct del C. In ef- 
fetti, la programmazione orientata agli oggetti del lin- 
guaggio E si basa proprio su quegli stessi OBJECT di cui 
avevamo parlato in quell’occasione; semplicemente, gli 
attributi degli oggetti non sono altro che i campi degli 
OBJECT. Qui, purtroppo, interviene una certa confusione 
terminologica: la definizione di un OBJECT, infatti, corri- 
sponde alla definizione di una classe secondo la termino- 
logia più diffusa, e la dichiarazione di un oggetto appar- 
tenente a una determinata classe corrisponde in E alla di- 
chiarazione di una variabile del tipo OBJECT considerato. 
Ecco come apparirebbe, in E, la classe automobile e l’og- 
getto “Carolina” a essa appartenente: 


-> Definiamo la classe... 

OBJECT automobile -> ... con OBJECT ! 

modello: PTR TO CHAR 


colore: PTR TO CHAR 
cilindrata: INT 
stato_motore: INT 
ENDOBJECT 

-> Poi definiamo l'oggetto... 

DEF carolina automobile -> ... con DEF. 


Come si vede, la classe (l’OBJECT automobile ) costituisce 
il tipo dell’oggetto (la variabile carolina) e, infatti, è pos- 
sibile usare l’OBJECT anche in contesti diversi, come: 

DEF testarossa: PTR TO automobile 

Anzi, questa seconda forma è di gran lunga la più diffusa 
e il motivo sarà chiaro fra poco. 

I metodi 

Come abbiamo detto, l’invocazione di un metodo corri- 
sponde in E alla chiamata di una procedura “collegata” 
all’oggetto destinatario dell’invocazione. Per rendere più 
evidente questa corrispondenza, la sintassi usata per la 
dichiarazione del metodo è del tutto analoga a quella 
classica per la dichiarazione di procedura, con l’aggiunta 
della clausola “OF classe ” come mostrato dal seguente 
esempio: 

PROC ridipingi (colore) OF automobile 
self . colore=colore 
ENDPROC 

Nel frammento precedente viene utilizzata una variabile 
self (“se stesso”) che non è stata dichiarata: si tratta di 
una variabile speciale, utilizzabile soltanto all’interno del 
codice di un metodo, che contiene un puntatore all’og- 
getto destinatario dell’invocazione del metodo. 

Se volessimo ridipingere Carolina di blu, dovremmo in- 
vocare ridipingi ) in questo modo: 

carolina. ridipingi ( "blu" ) 

Questa chiamata causerebbe l’esecuzione del codice di 
ridipingi ), e self conterrebbe un puntatore a Carolina 
(PTR TO automobile); è allora chiaro che l’istruzione: 


self . colore=colore 


ha l’effetto di impostare l’attributo colore di Carolina a 
“blu”. Ai metodi si applicano tutte le regole già viste a 
suo tempo riguardo alle normali procedure; in particolare 
l’uso dei parametri di default e dei valori di ritorno multi- 
pli si rivela spesso molto pratico. Naturalmente, il codice 
di un metodo può invocare un altro metodo dello stesso 
oggetto semplicemente utilizzando self. 

PROC arrestai) OF automobile 
IF self . è_in_moto ( ) 
self . frena( ) 
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self . spegni_motore ( ) 

ELSE 

WriteF('La \s \s è già ferma. \n', 
self .modello, self. colore) 

ENDIF 

ENDPROC 

Notate che non è possibile chiamare un metodo senza 
fare riferimento all’oggetto a cui appartiene; una chiama- 
ta: 

ridipingi) "blu" ) 

verrebbe segnalata dal compilatore come un errore (a 
meno che non sia stata dichiarata una normale PROC 
con lo stesso nome). 

La creazione degli oggetti 

La versione attuale di E permette la creazione di oggetti 
(dotati di metodi) soltanto attraverso l’uso dell’operatore 
NEW, che abbiamo incontrato nell’undicesima puntata di 
questa serie (Amiga Magazine n. 78). Ricorderete come 
in quella occasione abbiamo illustrato l’uso di NEW e 
END per l’allocazione dinamica di OBJECT attraverso la 
sintassi: 

OBJECT ob 

ENDOBJECT 

DEF p:PTR TO Ob 
NEW p 
<uso di p> 

END p 

ebbene, la stessa sintassi può essere utilizzata per la crea- 
zione di un oggetto, con una sola variante: è possibile in- 
vocare all’atto della creazione un particolare metodo, det- 
to costruttore, con il compito di inizializzare l’oggetto ap- 
pena creato (usualmente l’inizializzazione comprende 
l’impostazione di alcuni attributi in aggiunta alle azioni 
specifiche per il particolare oggetto). È pratica diffusa as- 
segnare al costruttore lo stesso nome della classe cui 
l’oggetto appartiene, ma nulla vieta di avere costruttori 
con nomi diversi o anche di avere più costruttori, e di se- 
lezionare volta per volta quello più indicato a inizializza- 
re un determinato oggetto. Nel caso del nostro esempio, 
il metodo costruttore potrebbe essere: 

PROC auto(mod,cil,colore=NIL) 
self. mode 1 lo=mod 
self .cilindratagli 
self . colore=colore 
ENDPROC 

e la creazione di Carolina potrebbe avvenire in questo 
modo-. 


DEF carolina:PTR TO automobile 
NEW carolina. auto) ' FIAT 500 ',1100) 

Nel caso non sia necessario prevedere un costruttore, ba- 
sta non dichiararlo e limitarsi a una chiamata: 

NEW carolina 

in questo caso, tutti gli attributi di carolina avranno valo- 
re 0 o NIL, come accade normalmente per i campi degli 
OBJECT; questa è anche la condizione iniziale in cui vie- 
ne eseguito il costruttore se presente. 

Il rilascio di un oggetto avviene attraverso l’operatore 
END: 

END carolina 

manderà Carolina dallo sfasciacarrozze, libererà la memo- 
ria associata e porrà a NIL il puntatore carolina. Prima di 
queste operazioni, però, può essere invocato il distruttore 
dell’oggetto: si tratta di un particolare metodo, che deve 
obbligatoriamente avere nome end(), che prowederà a ri- 
lasciare eventuali risorse allocate nel costruttore (o in se- 
guito) e, in generale, a compiere tutte le operazioni ne- 
cessarie a mantenere uno stato consistente dopo la distru- 
zione dell’oggetto. Nel nostro esempio, il distruttore di 
un’automobile potrebbe apparire più o meno così: 

PROC end) ) OF automobile 
self .arresta) ) 

<vuota il serbatoio 
ctogli la targa> 

ENDPROC 

Quando si creano oggetti complessi, è comune il caso in 
cui un oggetto “contenga” degli oggetti figli, a loro volta 
dotati di costruttori e distruttori: è allora idioma comune 
creare (con NEW) gli oggetti figli all’interno del costrutto- 
re dell’oggetto padre e rilasciarli (con END) all’interno 
del distruttore. Se ciascuno degli oggetti coinvolti segue 
questa politica, è possibile costruire strutture di comples- 
sità arbitraria senza doversi troppo preoccupare della lo- 
ro gestione: è sufficiente che ogni oggetto “faccia la sua 
parte” assumendosi la responsabilità di gestire le risorse 
che usa direttamente. 

Scatole nere e oggetti opachi 

Nella precedente puntata abbiamo messo in risalto l’im- 
portanza del cosiddetto data biding, ovvero la tecnica 
che prescrive che venga impedito l’accesso alle variabili 
al codice non direttamente correlato a esse (“nasconden- 
dole” con opportune dichiarazioni). Se nel caso dei mo- 
duli, che abbiamo già esaminato, era naturale considera- 
re “correlati” il codice all'interno del modulo e le variabili 
globali definite in esso, nel caso degli oggetti la correla- 
zione naturale è fra gli attributi e i metodi di uno stesso 
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oggetto, per cui sarebbe naturale attendersi che sia possi- 
bile nascondere gli attributi in modo da lasciarli visibili 
soltanto ai metodi a essi relativi. Tuttavia, questo approc- 
cio (peraltro usato in molti altri linguaggi orientati agli 
oggetti) rende difficile l’interazione fra oggetti in qualche 
modo “imparentati”, e costringe ad aggiungere al lin- 
guaggio vari artifizi per identificare queste parentele (co- 
me le dichiarazioni “friend” del C++). Al contrario, il no- 
stro E mantiene il modulo come unità fondamentale di 
visibilità degli attributi, e fornisce due specificatori (detti 
PUBLIC e PRIVATE) per indicare se alcuni attributi devo- 
no essere visibili all’interno di tutta l’applicazione (PU- 
BLIC) o solo all’interno del modulo (PRIVATE). 

Questi specificatori possono apparire subito dopo il no- 
me dell’OBJECT, fra le dichiarazioni di due attributi o su- 
bito prima di una dichiarazione, sulla stessa linea. In 
ogni caso, l’effetto di uno specificatore viene mantenuto 
fino a una successiva occorrenza dello specificatore con- 
trario (o alla fine della dichiarazione dell’OBJECT), e in 
assenza di indicazioni esplicite, tutti gli attributi vengono 
considerati PUBLIC. 

Un esempio chiarirà meglio l’uso e l’effetto di questi spe- 
cificatori, consideriamo le dichiarazioni: 

OBJECT obl PRIVATE 
a,b,c 

PUBLIC 

d,e 

ENDOBJECT 

OBJECT ob2 

f »g 

PRIVATE h 

ENDOBJECT 

Nel primo oggetto, gli attributi a, b e c saranno visibili 
soltanto all’interno del modulo in cui è definito obl, 
mentre d ed e saranno visibili anche all’esterno di esso. 
Nel secondo oggetto, soltanto h sarà privato al modulo, 
mentre /e g saranno visibili all’esterno. Naturalmente, il 
codice all’interno dello stesso modulo ha visibilità su tutti 
gli attributi, indipendentemente dal loro stato di PUBLIC 
o PRIVATE. 


Quanto abbiamo detto finora costituisce essenzialmente 
la definizione “ufficiale” del data biding in E: vediamo 
adesso come dall’unione delle tecniche che abbiamo pre- 
sentato possa scaturire una possibile organizzazione per 
un’applicazione basata su oggetti. 

Il primo passo da compiere è l’identificazione degli og- 
getti significativi per l’applicazione, degli attributi neces- 
sari a descrivere il loro stato e dei metodi relativi alle 
operazioni da compiere su ciascuno di essi. L’implemen- 
tazione degli oggetti (dichiarazione degli OBJECT e co- 
dice dei metodi) può essere comodamente divisa in mo- 
duli, uno per ciascun oggetto, in modo da sfruttare (at- 
traverso lo specificatore PRIVATE) la protezione garanti- 
ta dall’isolamento dei moduli. Fanno eccezione gli og- 
getti strettamente legati fra di loro, tali che uno di essi 
dipenda daH’implementazione degli altri: questi oggetti 
dovranno essere codificati all’interno dello stesso modu- 
lo, in modo da garantire a ciascuno di essi completa vi- 
sibilità sugli attributi degli altri. Questa soluzione, però, 
dovrebbe essere limitata al minimo indispensabile: in 
tutti gli altri casi in cui un oggetto ha necessità di acce- 
dere allo stato di un altro, è preferibile che ciò avvenga 
attraverso dei metodi di lettura e scrittura (usualmente 
chiamati get_<attributo>() e set_<attributo>0), come ab- 
biamo fatto per l’OBJECT automobile con i metodi ridi- 
pingiO (che imposta l’attributo colore ) e colore_corren- 
teO (che ne ritorna il valore attuale). In questo modo, 
sarà poi possibile modificare l’implementazione di un 
oggetto lasciando invariata la sua interfaccia (attraverso i 
metodi), ottenendo una flessibilità e una possibilità di 
manutenzione di gran lunga migliori. 

Adottando questa tecnica, gli oggetti diventano delle vere 
e proprie “scatole nere”, di cui il codice all’esterno del 
modulo non conosce la struttura (i campi dell’OBJECT) 
né l’implementazione (il codice dei metodi), ma soltanto 
l’interfaccia (nomi, parametri e valori di ritorno dei meto- 
di che è possibile invocare). 

Nella prossima puntata, oltre a parlare di ereditarietà e 
polimorfismo, vedremo insieme un esempio completo di 
programmazione orientata agli oggetti. 
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WORLD CONSTRUCTION SET 
GLOBAL DEM SETS 


Marco Ruocco 


SmallWorld e LargeWorld Data Sets: 
dati altimetrici per l’intera Terra 



W orld Construction Set è 
il landscape generator 
già recensito sulle pa- 
gine di Amiga Magazine (n. 66, 

69) in grado di generare rap- 
presentazioni tridimensionali 
del territorio impiegando dati 
altimetrici in codifica DEM, re- 
lativi al mondo reale. DEM (Di- 
gital Elevation Model) è il nome 
generico usato per indicare un 
file di dati organizzato interna- 
mente in griglie rettangolari di 
dimensioni variabili e costituito 
da righe e colonne di numeri, 
rappresentanti ciascuno l’altitu- 
dine di un punto determinato 
del territorio. La generalità della 
definizione non consente di sta- 
bilire a priori né la precisione 
della mappa digitale in questio- 
ne, che dipende dalla distanza 
sul territorio di un punto di cam- 
pionamento da quello successi- 
vo (una griglia dalle maglie trop- 
po larghe potrebbe ignorare 
conformazioni molto importanti, 
in piccola scala, del paesaggio), 
né la fedeltà della mappa stessa 
al mondo reale, che dipende in- 
vece dal metodo impiegato per 
campionare il territorio. Bisogna 
anche considerare che la precisione di u- 
na mappa digitale costa non solo in termi- 
ni economici (a parità di territorio da co- 
prire, una mappa più precisa richiede più 
dati da campionare), ma anche in termini 
di "maneggevolezza”, perché, aumentan- 
do la precisione, lo spazio occupato su 
hard disk cresce di conseguenza, così 
come la quantità di memoria richiesta e la 
potenza di calcolo necessaria per gestir- 
la. Per giudicare l’utilità di una mappa di- 
gitale è dunque necessario rapportare la 
sua precisione al tipo di uso che se ne 
vuole fare e soprattutto alle risorse 
hardware disponibili, perché è difficile 
stabilire pregi e difetti assoluti. 

Dati altimotriti globali 

Questar Productions, autore di WCS, ha 
realizzato alcune raccolte di dati DEM, u- 
tilizzabili esclusivamente all’interno del lo- 
ro programma, che coprono a basso det- 
taglio l’intera superficie terrestre e a det- 
taglio più elevato i territori del Canada e 
degli Stati Uniti. In quest’occasione pren- 


deremo in considerazione le raccolte 
SmallWorld e LargeWorld che compren- 
dono le mappe digitali dell’intera Terra. 
Questi dati altimetrici globali sono ottenuti 


con la digitalizzazione tramite 
scanner o altri dispositivi delle 
mappe topografiche tradizio- 
nali a curve di livello. La fe- 
deltà di questi set è dunque a- 
naloga a quella delle mappe 
cartacee che sono state usate 
come sorgente di dati e la 
precisione, a causa della digi- 
talizzazione che ha per così di- 
re "semplificato” l'originale, è 
almeno inferiore a quella ini- 
ziale, dal momento che, per e- 
sempio, dove esisteva una li- 
nea curva continua delimitan- 
te una costa, ora viene usata 
una linea spezzata fatta da 
tanti piccoli segmenti retti, ge- 
nerati in seguito alla suddivi- 
sione “a griglia” del territorio. 
La perdita di precisione è co- 
munque variabile: nel Lar- 
geWorld Set, come vedremo, 
è molto più contenuta rispetto 
allo SmallWorld Set. Il vantag- 
gio di avere dati digitali è la 
maggiore versatilità di que- 
sto formato, impiegabile in 
molti modi diversi e, nel nostro caso, la 
possibilità di ottenerne rappresentazioni 
tridimensionali. 

SmallWorld DEM Set 

Lo SmallWorld DEM Set è costituito da 32 


lo 

SmallWorld 

Set permette 

rendering 

globali 

dell’intera 

Terra in 

tempi 

accettabili e 
con discreta 
precisione 
generale 
(FDepth 1, 
24 minuti su 
A4000/040). 
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Il LargeWorld 
Set consente 
visioni 
di questo tipo 
per ogni regione 
della Terra. 
Le catene 
montuose, 
sebbene 
piuttosto 
stilizzate, sono 
riportate 
correttamente 
nelle dovute 
altezze 
e proporzioni, 
così come i 
fondali marini. 

Quello che 
vedete è solo un 
centesimo 
dell’intero Set 
(FDepth 2,55 
minuti 
su A4000/040) 



file DEM di lunghezza molto ridotta (16 
kb, 90x90 punti), 720x360 punti in totale, 
e occupa in tutto 600 kb (un solo disco, 
dunque). Viene distribuito 
gratuitamente a tutti gli u- 
tenti di WCS che si sono re- 
gistrati tramite la cartolina di 
registrazione. La precisione 
dei dati del Set è di 30 mi- 
nuti d’arco, dove l’angolo 
considerato è riferito alla su- 
perficie terrestre come fra- 
zione del meridiano princi- 
pale (che misura complessi- 
vamente 180°). In altre pa- 
role, per rappresentare un 
grado di longitudine vengo- 
no impiegati due punti di 
campionamento, posti in 
media a una distanza che si 
aggira attorno ai 50 km uno 
dall'altro. Il dettaglio è di 
conseguenza molto basso 
e, quando si scende al di 
sotto della scala continenta- 
le, i difetti divengono molto 
evidenti. L’Italia, per fare un 
esempio, è costituita da una 
griglia di soli 24x24 punti e i 
suoi contorni sono talmente 


imprecisi che, per esempio, la forma del- 
la Calabria non è riportata correttamente. 
Il Set può dunque essere usato per visua- 
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La Map Viete riporta l’intero LargeWorld DEM Set e un ingrandimento 
suU’Italia. La Cam Viete fornisce una visione prospettica del globo, dove 
le altezze dei rilievi sono esaltate per essere visibili in tvireframe. Sulla 
destra il Database contiene l’elenco dei vari DEM componenti. 


li complessive della Terra, o per immagini 
non troppo ravvicinate dei continenti, ed 
è comunque in grado di riportare l’aspet- 
to generale delle maggiori catene mon- 
tuose. 

Aumentando il dettaglio frattale in fase di 
rendering, il problema si riduce un poco, 
ma è solamente Lina sorta di abbellimento 
di un’imprecisione di fondo. Il vantaggio 
maggiore è che tutti i DEM possono esse- 
re rappresentati contemporaneamente 
sulla mappa anche con poca memoria; i- 
noltre i tempi di rendering per disegnare 
l'intero globo terrestre sono piuttosto ri- 
dotti, dal momento che anche inquadra- 
ture a largo raggio richiedono il calcolo 
solo di pochi DEM (di dimensioni molto ri- 
dotte) per trame. 

LargeWorld DEM Set 

Il LargeWorld DEM Set è composto da 
128 DEM di dimensioni quasi standard 
(270x271 punti), per un totale di 19 Mb 
(4.320x2.160 punti), distribuiti su 14 
floppy. La precisione dei dati è di 5 minuti 
d’arco; sono impiegati 12 punti di cam- 
pionamento per un grado di longitudine, 
distanziati 8 Km uno dall’altro. Rispetto al- 
lo SmallWorld Set, LargeWorld è dunque 
sei volte più preciso nelle distanze e 36 
nel rappresentare le superfici. L’Italia è in 
questo caso rappresentata da 144x144 
punti, decisamente un buon passo in a- 
vanti rispetto a prima. I contorni dei conti- 
nenti e le linee costiere sono ben definiti. 
Le altre caratteristiche morfologiche (ca- 
tene montuose, rilievi, 
ecc.) sono riportate 
con maggiore precisio- 
ne. Le Alpi, per esem- 
pio, sono rappresenta- 
te nelle corrette propor- 
zioni (in altezza ed e- 
stensione) e si possono 
distinguere più archi 
montuosi, che però non 
vanno molto al di là 
dell’aspetto di corruga- 
menti affiancati, che 
non permettono di di- 
stinguere effettivamen- 
te vallate o picchi parti- 
colari. Considerando 
che tutte le regioni del 
mondo, dalla catena 
dell’Himalaya alla Rift 
Valley africana, sono 
rappresentate con la 
medesima definizione, 
non si può pretendere 
che aree dall’estensio- 
ne relativamente limita- 
ta come quella delle 
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La cordigliera delle Ande, il Golfo del Messico e, sullo sfondo, 
l’America settentrionale. Il Set riporta fedelmente la batimetria 
oceanica (LargeWorld, FDepth 2, 54 minuti su A4000/040). 


gCHEDA pRODOTTO 


Nome: 

LargeWorld DEM Set 

(richiede World Construction Set vi ) 

Prodotto da: 

Distribuito da: 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 2 1 024 Biandronno 
(VA), tei. 0332-766000, fax 0332-767383, 
email info®dbline.it 
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Prezzo: 
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Giudizio: 




copertura dell’intera superficie terrestre, buona 
precisione anche a media scafa su inquadrature 
dei singoli stati 

- .t 


Contro: 

mancanza di un programma di installazione 

Configurazione consigliata: 

68040 (per rendering globali) 
e almeno 1 0 Mb di RAM 


Alpi siano riportate a un dettaglio per così 
dire “locale”. 

Non bisogna aspettarsi di ottenere subito 
visioni mozzafiato della superficie terre- 
stre, dal momento che occorre definire 
opportunamente gli ecosistemi in modo 
da esaltare le piccole variazioni del rilievo 
che altrimenti verrebbero ignorate. Un set 
di parametri di esempio è fornito con il 
Set. 

A causa del forte aumento di precisione 
rispetto allo SmallWorld, i tempi di rende- 
ring diventano molto lunghi nelle visioni 
globali; in secondo luogo è necessaria 
molta memoria per rappresentare una 
quantità elevata di DEM all’interno della 
mappa 2D. I rendering sono invece co- 
munque possibili anche con “poca" me- 
moria (10 Mb sono comunque consigliati 
per immagini di grandi dimensioni) grazie 
a una peculiarità di WCS, il loading on re- 
quest che fa in modo che i file DEM siano 
caricati a turno quando necessari e non 
integralmente all’inizio dei calcoli. Il data- 
base con cui è organizzato il Set è inoltre 
opportunamente strutturato in modo da 
poter abilitare o disabilitare continenti od 
oceani interi operando una sola selezione 
generale e un Layer di definizione è libero 
per essere configurato dall’utente. 

Installazione 

La procedura di installazione è la stessa 
per lo SmallWorld e per il LargeWorld. 
Non essendoci un installer standard, oc- 
corre procedere manualmente. I dati sono 
conservati sui vari dischi (nel caso del 


LargeWorld) o sul disco (SmallWorld) co- 
me un unico file chiamato Data.lha. L’uni- 
ca operazione da fare è decomprimere il 
contenuto di questo archivio all’interno 
della directory WCSProjects:, con il co- 
mando “Iha x dfO:Data.lha WCSProjects:”. 

I dati verranno decompressi, già ben 
strutturati, nelle directory opportune. L'o- 
perazione va ripetuta in modo identico 
per tutti i dischi del Set. Dal momento che 
ogni disco è stato originalmente pensato 
come a se stante, ci sono alcuni file .info 
ripetuti identici su ogni disco: basta con- 
fermare la sovrascrittura quando viene ri- 
chiesta per risolvere il problema. 

Prospettive d'uso 
e tontlusioni 

Un DEM Set globale come il LargeWorld 
Set, costituito da mappe per ogni regione 
della Terra, utilizzabili sia in visioni ravvici- 
nate, stato per stato, sia per visioni d’insie- 
me del pianeta, può risultare utile in molte 
circostanze. A partire dalle applicazioni 
più, per così dire, “serie”, WCS può essere 
impiegato con tale Set per realizzare imma- 
gini per atlanti geografici, opere multime- 
diali e, in generale, tutte quelle applicazioni 
che richiedono una certa precisione scien- 
tifica unita a una presentazione grafica 
d’impatto. Non bisogna infatti dimenticare 
che tutte le avanzatissime funzioni del pro- 
gramma, che consentono animazione, defi- 
nizione degli ecosistemi e tracciamento di 
vettori 2D da sovrapporre all’immagine 3D, 
rimangono a disposizione dell’utente per 
rappresentare e gestire al meglio l’informa- 


zione che si vuole rappresentare, che sia 
l’estensione di una particolare regione o la 
lunghezza della regione superiore di una 
catena montuosa. Nella computer graphics 
un’applicazione immediata potrebbe esse- 
re la realizzazione di sfondi animati della 
superficie terrestre da affiancare ad anima- 
zioni 3D tradizionali, notevolmente più ver- 
satili e controllabili rispetto alle semplici tex- 
ture fisse da applicare a primitive sferiche. 
La landscape animation può infine avvaler- 
si di scenari reali e della grande estensione 
e varietà che caratterizza il nostro pianeta. 
Nel complesso il LargeWorld Set è forse 
la migliore mediazione possibile tra preci- 
sione delle mappe ed esigenza di poter 
ottenere visioni planetarie complessive an- 
cora gestibili in termini di tempi di rende- 
ring. Lo SmallWorld Set è invece un ottimo 
incentivo per registrarsi a WCS (ricordiamo 
che viene spedito gratuitamente all’arrivo 
della cartolina di registrazione del program- 
ma). Esso è infatti in grado di dare un’idea 
su quel che è fattibile con visioni e anima- 
zioni planetarie e, molte volte, verrà usato 
proprio per questo tipo di usi, al posto dello 
stesso LargeWorld, per la maggiore velo- 
cità di rendering. Il costo del LargeWorld è 
piuttosto elevato, ma è giustificato dal fatto 
che file DEM in tale formato e con tali carat- 
teristiche non sono comunemente disponi- 
bili, ma sono solamente derivabili da altri 
Set (magari PD ma più probabilmente a pa- 
gamento), richiedendo tra le altre cose un 
lungo lavoro di formattazione geografica e 
adattamento allo standard WCS, e non con 
la stessa completezza. A 
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DIGITA ORGANISER V2 


Marco Ruocco 


Agenda elettronica 



Organiser 2 è la nuova agen- 
da elettronica offerta da Digi- 
ta per organizzare al meglio il 
proprio lavoro e i propri impe- 
gni. Non c'è dubbio che un’a- 
genda cartacea sia per certi 
versi molto più pratica di una 
su computer, ma d’altra par- 
te quest’ultima può avvalersi 
di molti automatismi e facilita- 
zioni che solo un’implemen- 
tazione software può permet- 
tere. Se inoltre la vostra vita è 
scandita dal lampeggio del 
led dell’hard disk, potrebbe 
risultarvi molto utile un’Orga- 
niser che possa convivere in 
modo trasparente con il siste- 
ma, intervenire talvolta su di 
esso e fungere da completo 
punto di riferimento alle varie 
attività, informatiche e soprat- 
tutto non informatiche. 

Confezione 
e installazione 

Il pacchetto dell’Organiser è 
costituito da una piccola confezione di 
cartone rettangolare dal design pulito ed 
essenziale. Su di essa campeggia ben 
evidente un cerchio blu con scritto “v2”, 
che ci avverte che abbiamo a che fare 
con la nuova versione del programma. 
All'interno sono contenuti due dischi, u- 
no con il programma principale, i dati a 
esso relativi e l’Installer, e l’altro, chia- 
mato “96 Plus Pack”, comprendente nu- 
merose pagine contenenti dati di ogni 
genere, aggiornati al 1996, da aggiun- 
gere come supplementi alla nostra a- 
genda. Il manuale in inglese, dì una ses- 
santina di pagine, è fornito in un ottimo 
formato con una copertina plastificata 
resistente all’usura e molto elegante. La 
qualità di stampa dei caratteri e delle 
numerose immagini e illustrazioni è otti- 
ma, così come rimpaginazione e la pa- 
ragrafazione, sempre strutturate in modo 
tale da rendere leggibili e chiari i conte- 
nuti. Digita si distingue per i suoi ottimi 
programmi di desk-top publishing e 
word processing e, a quanto pare, è in 
grado di dare buoni esempi d’uso nei 
suoi manuali. L’aggiornamento alla ver- 
sione 2 è fornito in quattro pagine ag- 


giuntive fornite separatamente. 

La procedura di installazione è condotta 
dall'lnstaller standard Commodore che 
si occupa di decomprimere il program- 
ma su due floppy oppure su hard disk a 
seconda del tipo di installazione deside- 
rata. Per installare il disco di dati aggiun- 
tivi “'96 Plus pack” bisogna fare uso 
dell'lnstaller fornito nel disco stesso di e- 
spansione facendo attenzione a sceglie- 
re, quando viene richiesto, il cassetto nel 
quale il programma Organiser è stato in- 
stallato in precedenza; altrimenti la pro- 
cedura fallirà senza che il messaggio di 
errore ce ne possa suggerire la causa 
reale. 

Dotumentazione 

I manuali in inglese forniti con l’Organi- 
ser sono in realtà due, perché oltre a 
quello cartaceo, è incluso un manuale i- 
pertestuale richiamabile col tasto Help 
dall’Interno del programma. I due ma- 
nuali trattano argomenti differenti, e cia- 
scuno è pensato per sfruttare al massi- 
mo il supporto su cui è stato realizzato. Il 
manuale cartaceo, a parte le istruzioni 
preliminari all’installazione e all’uso ge- 


nerale di icone e menu, con- 
tiene tre tutorial praticamente 
identici che spiegano l’utilizzo 
delle principali funzioni offer- 
te. Essi differiscono solamen- 
te per i dati trattati dall’agen- 
da, rispettivamente impiegata 
come diario personale, come a- 
genda di lavoro oppure come 
diario scolastico, mentre in 
realtà le funzioni utilizzate sono 
le stesse e nello stesso ordine. 
La parte finale è invece una ra- 
pida guida di riferimento con la 
trattazione singola delle varie 
opzioni. In un certo senso il 
manuale su carta conduce 
dall’apertura della scatola fino 
all’utilizzo del programma in un 
modo specifico e immediato, 
dove cioè è necessario un co- 
modo riferimento cartaceo alle 
operazioni eseguite su scher- 
mo. Per perfezionare questo 
aspetto, la quarta di copertina 
del manuale riporta opportu- 
namente le varie icone con il re- 
lativo significato, ed è molto meglio di 
qualsiasi logo grafico “riempispazio”. 
Dall’interno del programma si può inve- 
ce far uso dell’help in linea, in formato A- 
migaGuide, sensibile al contesto, il che 
significa che selezionando una voce di 
Menu col pulsante destro e premendo 
nel contempo il tasto Help, verrà visua- 
lizzata la pagina di spiegazioni corri- 
spondente alla voce scelta. Il manuale i- 
pertestuale, riporta una completa guida 
di riferimento, comando per comando; 
contiene informazioni aggiuntive riguar- 
do i formati di Import/Export dei dati con 
altri pacchetti (database, word proces- 
sor), una descrizione dettagliata delle 
opzioni di stampa, le liste complete di 
shortcut da tastiera, ecc. 

I link tra le varie voci della guida sono 
sempre numerosi e nel complesso l’inte- 
ro documento è molto ben strutturato ol- 
tre che aggiornato alla versione 2 del 
programma. La documentazione è in de- 
finitiva veramente ottima, basilare quan- 
do necessario per venire incontro all’u- 
tente inesperto, ma nel contempo com- 
prendente tutte le informazioni necessa- 
rie a un uso completo del pacchetto. 
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Tutto questo conferma lo stile Digita an- 
che in programmi non eccessivamente 
complessi come questo: ancora una vol- 
ta un insegnamento per molti manuali di 
applicazioni Dos e Windows, sepolti sot- 
to paragrafi, sottoparagrafi, opzioni e 
sotto opzioni, che suggeriscono percorsi 
di spiegazione che conducono 
a catene cicliche di consulta- 
zione e/o a baratri di depressio- 
ne. 

Interinala 

L'interfaccia è studiata per la 
massima semplicità d’uso. Co- 
me ormai normale, vengono se- 
guite tutte le direttive di look e 
di stile dettate dalla versione 2 
del sistema operativo. L’aspetto 
dell'agenda su schermo richia- 
ma quello di un’agenda carta- 
cea reale, dato che la si può 
sfogliare pagina per pagina op- 
pure si può fare uso dei segna- 
libri. Alcune icone grandi e mol- 
to chiare consentono un rapido 
accesso a tutte le funzioni di u- 
so comune del programma. 

Organiser può funzionare sullo 
schermo del Workbench, ma 
per questo occorre modificare il 
file .info dell’eseguibile e rimuo- 
vere le parentesi dal tool type 
"PUBSCREEN”, dal momento 
che non è disponibile il display 
database. La configurabilità e- 
stetica del programma si limita 
del resto alla scelta dei font per 
i testi. 

Un’utile funzione dell’Interfaccia 
è il completamento automatico 
delle date (scrivendo "Ag” verrà 
riportato “Agosto 96”) e, in mol- 
te parti, alcune procedure auto- 
matiche riducono al minimo la 
necessità di usare la tastiera. 

Le voci di menu sono in inglese, 
ma il programma fa uso della 
locale. library in modo tale che i 
nomi di giorni e mesi siano ri- 
portati correttamente in Italiano. 
L’Organiser è fatto in modo da 
rimanere sempre aperto in 
background, anche ridotto a i- 
cona quando non strettamente 
necessario, per essere sempre 
a portata di mano, grazie anche 
alle limitatissime esigenze di 
memoria. Salvando una copia 
della nostra agenda all’interno 
del cassetto WBStartup del 
Workbench, il programma viene 
fatto partire automaticamente 


all'accensione del computer, in modo 
che non si possa prescindere dal passa- 
re in rassegna agli appuntamenti e gli 
avvisi in essa registrati. 

L'agenda elettronha 

L’agenda è suddivisa in cinque sezioni, 


come indicato dai segnalibri ai lati delle 
pagine. Calendar (calendario) riporta ap- 
punto un calendario in forma schematica 
di estensione virtualmente infinita che in- 
dica per ogni mese la griglia dì numeri e 
iniziali dei giorni della settimana. Cuc- 
cando su uno di essi, si passa alla sezio- 
ne Diary (diario), che per o- 
gni giorno concede uno spa- 
zio in cui inserire le proprie 
annotazioni. 

Il formato della pagina è va- 
riabile, dal momento che può 
contenere da 1 a 7 giorni 
della settimana, e può inoltre 
essere modificato ogni volta 
che lo si desidera, se si han- 
no esigenze di spazio o di 
sintesi. Quelle che noi chia- 
miamo annotazioni vengono 
qui chiamate Events (eventi), 
e sono molto più flessibili e 
complessi dei normali ap- 
punti di un'agenda. Un even- 
to possiede un nome e una 
stringa di note, che verranno 
stampati su schermo nel 
giorno prescelto. Un evento 
può essere caratterizzato an- 
che da un termine che ne 
definisce la durata: per ogni 
giorno posto tra la data d'ini- 
zio e quella di fine verrà ri- 
portata una sorta di riga di 
promemoria. Un evento può 
essere ripetuto automatica- 
mente a intervalli definibili: la 
data di un compleanno va 
per esempio inserita una so- 
la volta perché viene auto- 
maticamente ripetuta tutti gli 
anni. 

Per ricordarsi dell'approssi- 
marsi di un evento, esiste u- 
na "sveglia” che, con un anti- 
cipo in giorni regolabile, se- 
gnala la data importante con 
un lampeggio dello schermo, 
un effetto sonoro (lo stesso 
definito nelle Prefs del Work- 
bench) oppure con un mes- 
saggio scritto. L'opzione Au- 
tostart consente di definire 
un comando CLI e un argo- 
mento del comando (per e- 
sempio comando VT e argo- 
mento Immagine. iff), da ese- 
guire automaticamente nel 
giorno prescelto. Il comando 
può essere l’esecuzione di 
un modulo musicale, la vi- 
sualizzazione di un’immagine 
(come nell’esempio), ma an- 



ta definizione di un evento in tutte le sue caratteristiche. 



Il completo requester per l’inserimento di indirizzi. 



L’help in linea sensibile al contesto. 
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CHEDA PRODOTTO 


Nome: 

Digita Organiser v2 

Distribuito da: 

CATMU snc, vìa G. Di Vittorio 2:2, 10023 Chieri (TO), 
tel./fax 011-941 5237, Internet fer@inrete.it ; 
email: solotre@mbox.vol.it 

Prezzo: 

L. 102.000 

Giudizio: 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

WB 2.04, 1 Mb di R5M 

Pro: 

ottima documentazione, interfaccia semplice e intuiti- 
va, AutoStart per far partire automaticamente i pro- 
grammi, estese possibilità di stampa, Link ipertestuali 
inseribili, vasta scelta di temi e supplementi 

Contro: 

manca di uno spazio per annotazioni generiche, 
per cambiare i supplementi occorre muovere file, 
manuale e testi vari in inglese 


che l’esecuzione automatica di 
una copia di backup di qualche 
file importante. È uno strumento 
molto versatile per “attivare" in 
un certo senso l’agenda e non 
limitarne l’uso alla sola consul- 
tazione. Anche se si è limitati a 
un solo comando, se proprio lo 
si desidera, si può definire e- 
sternamente uno script da ese- 
guire. 

La terza sezione dell’agenda è 
Tasks, (Compiti), dove si può 
definire il promemoria delle 
commissioni da svolgere. Un 
Task è indicato da un nome, da 
una stringa di descrizione e da 
una data entro la quale si pensa 
di completarlo. Sull’agenda ap- 
pare uno spazio su cui mettere 
una croce quando il Task è sta- 
to completato, e se la data spe- 
cificata è stata superata, viene 
evidenziato il ritardo in giorni. 
Per una lettura più veloce si 
può regolare la priorità di ogni 
Task per distinguerli in cinque 
gradi di importanza. 

La quarta sezione è Addresses 
(indirizzi) dove possono essere 
inseriti i nomi, gli indirizzi e i nu- 
meri di telefono/fax/email di a- 
mici e conoscenti in ordine alfa- 
betico. Essi possono essere 
rappresentati in formato esteso 
oppure compresso con il nume- 


ro telefonico, per un riferimento 
veloce. 

L’ultima sezione è Supplements 
(supplementi), nella quale, co- 
me nelle agende cartacee, pos- 
sono essere aggiunte pagine 
aggiuntive di informazioni di va- 
rio genere. 

Un’opzione di ricerca molto 
flessibile consente di trovare u- 
na particolare stringa di caratte- 
ri all’interno di una delle sezioni 
(indirizzi, diario, ecc.) dell'agen- 
da. A partire dalla versione 2.0 
è stata introdotta l’opzione Link 
che in sostanza rende possibile 
collegare punti diversi dell’a- 
genda come in un ipertesto. 
Possiamo per esempio stabilire 
un link tra un appuntamento nel 
diario e un numero telefonico 
nella sezione indirizzi, o tra un 
indirizzo e un compito da svol- 
gere. È una funzione molto utile 
e tra l’altro facilissima da appli- 
care. 



La lista dei compiti da svolgere suddivisi per priorità. 


Temi e supplementi 

Ogni agenda che si rispetti contiene al- 
cune informazioni già predisposte giorno 
per giorno. Alcune riportano il nome del 
santo del giorno, altre, come quelle sco- 
lastiche, sono personalizzate con frasi 
particolari a seconda deH’argomento do- 
minante scelto. Anche Organiser con- 
sente questo tipo di caratterizzazioni con 
la definizione dei Themes (temi) dell'a- 
genda. Ce ne sono una trentina disponi- 
bili tra quelli del programma e quelli del 
Plus Pack, dei quali otto per le varie con- 
fessioni religiose (sono segnalate solo le 
feste principali) più una vasta scelta di 
argomenti generici (astronomia, scoper- 
te, guerra, ecc.). Il tema è liberamente 
intercambiabile a seconda della nostra i- 
spirazione del momento. 

C'è anche una vastissima scelta di sup- 
plementi (tra quelli standard e quelli del 
Plus Pack 96), che spaziano dagli elen- 
chi dei ristoranti britannici ai periodi de- 
gli sciami meteorici principali, ai prefissi 
telefonici mondiali. Per prenotare un po- 
sto a un ristorante non faremo probabil- 
mente uso dell’Organiser, ma 
molte pagine anche se non 
proprio utilissime possono co- 
stituire interessanti curiosità 
da leggere. Per inserire un 
supplemento nella nostra a- 
genda occorre spostarlo dal 
cassetto “Supplements Stora- 
ge 96” al cassetto “Supple- 
ments”, e usare il comando 
Rescan da menu, per fare in 
modo che possano essere ri- 
conosciuti come presenti 
dall’Organiser e aggiornati 
nella lista. Anche se la proce- 
dura può apparire superflua è 
in realtà la soluzione scelta 
da Digita per evitare l’ecces- 
siva occupazione di memoria 
che si avrebbe nel caso ve- 
nissero caricati tutti insieme. 
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Un esempio delle pagine di supplemento. 


Input 
e output 

Organiser permette di stam- 
pare ogni sezione della no- 
stra agenda in molti formati 
diversi, facendo uso delle 
Printer Preferences del Work- 
bench. Inoltre, il programma 
consente di regolare le di- 
mensioni delle pagine usando 
gli standard imposti dalle a- 
gende cartacee più famose 
(Filofax, Rolodex, Franklin, 
ecc.) per permettere di inse- 
rirle direttamente al loro inter- 
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SOFTWARE 


no. Le opzioni di stampa definiscono la 
sezione da stampare, il periodo in giorni 
(nel caso del diario), il range di priorità 
(per i Task), il range di lettere (per gli in- 
dirizzi) e il filtro (per lasciare fuori qual- 
che supplemento). La stampa può esse- 
re anche indirizzata su un file dell’hard 
disk. L’help in linea spiega dettagliata- 
mente come risolvere gli eventuali pro- 
blemi che potrebbero sorgere in fase di 
stampa. Organiser è anche in grado di 
importare dati relativi a diario e indirizzi 
da altri due programmi Digita, Day-By- 
Day e Mailshot Plus, oltre che da file A- 
SCII opportunamente formattati (tale for- 
mattazione è illustrata sul manuale on-li- 
ne). Gli indirizzi possono essere esporta- 
ti verso Wordworth e Datastore, o anche 
TurboCalc e Superbase che usano il for- 
mato CSV. 

Conclusioni 

Organiser è un’ottima agenda elettronica 
che sfrutta molti dei vantaggi che un'im- 
plementazione su computer può offrire, 
pur mantenendo un'estrema facilità d’u- 
so. La qualità deila confezione e della 
documentazione (su carta e in Amiga- 
Guide) è allineata agli alti standard Digi- 
ta, che si conferma ancora una volta una 
casa capace di realizzare software di 
valore e di valorizzarlo ulteriormente con 
l'opportuno supporto agli utenti. Le nuo- 
ve funzioni della versione 2 (opzione 
Link, interscambiabilità dei Temi e picco- 
li altri miglioramenti), sebbene non ecla- 
tanti, completano il prodotto rimuovendo 
alcuni ostacoli alla facilità d’uso della 
versione 1. L’importatore ha realizzato 
anche la localizzazione in italiano dell’in- 
terfaccia, che non abbiamo potuto pro- 
vare per motivi di tempo, ma che viene 
distribuita assieme al pacchetto. 
L’Agenda può effettivamente essere u- 
sata in “simbiosi” col nostro sistema dal 
momento che è predisposta per una par- 
tenza nel WBStartup e consente di inter- 
venire sul sistema stesso tramite la fun- 
zione Auto Start. L’inconveniente dell’in- 
trasportabìlità è ovviato dalle possibilità 
di stampa e di inserimento di pagine nel- 
la nostra agenda cartacea, che non è, 
alla fine, del tutto sostituibile. Su compu- 
ter i dati sono relativemente più sicuri e 
sono meno propensi allo smarrimento 
come può accadere su un Filofax (e nel 
caso succeda qualcosa di grave all’hard 
disk, è probabile che l’agenda sia l'ulti- 
ma preoccupazione...). In definitiva, se 
avete esigenze di organizzazione e la 
presenza alla tastiera del vostro Amiga è 
almeno frequente, Organiser è un'ottima 
scelta. ▲ 
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Picasso II Plus 2MB 

587 

699 
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HDD 850MB SCSI II 

392 

466 


Picasso IV + moduli 

Telefonare 


HDD 1GB SCSI II 

521 

620 

r - 

Encoder Pablo PII 

172 

205 
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HDD 2GB SCSI II 

878 

1044 


Cavo Al 084 PII 

44 

52 


HDD 4GB SCSI IIWAV 2498 

2972 


Ariadne Ethernet 

382 

455 


HDD 1.2GB EIDE 

398 

474 


l-Card Eth. PCMCIA 

587 

699 

HDD 1.7GB EIDE 

446 

530 

-, 

Liana 1 .8m (rete par.) 

101 

120 


CDROM 4x SCSI 

189 

225 


Liana 5.0m (rete par.) 

133 

158 


CDROM 6x ATAPI 

149 

177 


S.O. 3.1 A500/600/2000 1 89 

225 






S.0. 3.1 Al 20CV3000/4000220 

262 


Iomega Jaz mt. scsi igb 1013 

1205 


Pluto Genlock 

858 

1201 


Pinnade CDR5040 e 

2171 

2583 


Neptun Genlock 

14031669 


Yamaha CDR1 02 i 

1399 

1664 


Sirius Genlock 

2120 2523 

V ..JCT 

Yamaha CDR102 e 

1554 

■sfeto-i'TS? 
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MegACHIP (2MB Chip) 315 375 
LinkUp (4 ser. 1 par) 509 605 
RapidFire (SCSI II etri.) 251 299 
A2632 (RAM 32bit 2000) 509 605 
A31 28 (RAM 32bit 3000) 458 545 
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Sergio Ruocco 


Aiiga Developer CD v 1 . 1 


B asta una rapida occhiata alla quantità 
e ai contenuti per rendersi conto che il 
Developer CD vi .1 di AT, per il 99% dei 
“programmatori”, non solo sarà un’indi- 
spensabile e completa raccolta di mate- 
riali di riferimento, ma un’inesauribile fon- 
te di meravigliose scoperte. 

Infatti, grazie alla politica di Commodore, 
soprattutto in Italia pochi sanno che il ma- 
teriale per gli sviluppatori andava molto 
oltre gli ormai introvabili Rom Kernel Ma- 
nual e il DevKit 3.1, già pubblicato da AM 
nel corso del 1994. C'erano per esempio 
devkit specifici e “segretissimi” per 
CDTV, CD32, il modulo MPEG e il formato 
CDXL, software per la preparazione di im- 
magini ISO 9660 e la masterizzazione di 
CD-ROM e altro ancora (AppBuilder... chi 
era costui ?). 

Erano pubblici invece, più per status che 
per effettiva visibilità e reperibilità, i sor- 
genti dimostrativi dei vari volumi Rom 
Kernel Manual 2.04, la pubblicazione A- 
miga Mail, gli archivi dell'lnstaller, Amiga- 
Guide e il devkit di SANA-II (lo standard 
Commodore per l’accesso ai device di re- 
te). 

Oltre a tutto il materiale citato, sul Develo- 
per CD si trovano kit di sviluppo IFF e MI- 
DI, alcune classi BOOPSI, e altro ancora, 
per un totale di 58 Mb. 

Il materiale originale Commodore è rima- 
sto praticamente invariato: AT si è limitata 
a piccoli ritocchi di facciata come espan- 
dere gli archivi, aggiornare i Makefile e ri- 
compilare tutti i programmi con il SAS/C 
6.56, modificare alcuni dettagli del Deve- 
loper Kit 3.1, convertire Include e Auto- 
docs in AmigaGuide e inserire le versioni 
più recenti di alcuni tool e librerie. 

Il CD contiene anche contributi di terze 
parti: esempi di codice di Ralph Babel, 
un’utility di Angela Schmidt e i devkit di 
Envoy 2.0, il software di rete peer-to-peer 
(non client-server) creato da Commodore 
appositamente per Amiga e il cui svilup- 
po e commercializzazione sono ora in 
mano alla IAM, e di l-Net 225, lo stack 
TCP/IP commerciale di InterWorks. 

Tra il poco prodotto da AT ci sono la nuo- 
va versione dell’lnstaller (già necessaria 
per MUI 3.6), e molte note di Heinz Wro- 
bel sullo sviluppo di software Amiga, gli 
errori più comuni, una “lista nera” del 
software, ecc. 

In questi testi, come nei suoi interventi su 
Usenet, Wrobel appare un vero Savona- 


rola della programmazione, in genera- 
le, e di quella Amiga in particolare e, a 
ragion veduta, visto che i ripetuti “gen- 
tili inviti” di Commodore a seguire le re- 
gole di programmazione sono tuttora 
addirittura oggetto di scherno da parte 
dei “metal bashers”. 

Wrobel calca la mano sulle linee guida 
da seguire, ma soprattutto sulle prati- 
che scorrette da abbandonare se si vo- 
gliono realizzare programmi di qualità 
in grado di funzionare anche nelle 
prossime versioni del sistema operati- 
vo. Ci sono anche i piani di estensione 
dein/0 dei Device a 64 bit, con esten- 
sioni specifiche per ciascun tipo di devi- 
ce. 

Altre letture altrettanto obbligate, ma di 
tono meno “integralista”, sono gli oltre 
100 articoli (3 Mb di testo) di AmigaMail 
voi I e II, con preziosissimi consigli ed e- 
sempi d’uso del sistema operativo scritti 
dagli stessi ingegneri Commodore-Ami- 
ga. 

Mancano invece le versioni elettroniche 
dei Rom Kernel Manual, non più reperibili 
su carta e distributi già sul CATS CD- 
ROM 2.0: pare che in più di un anno gli 
uffici legali di AT ed Escom non hanno 
trovato un accordo con l'Addison We- 
sley... assenti anche tool di sviluppo affer- 
mati come SnoopDos e i kickfile dei Kick- 
start 3.x. 

Gli sviluppatori hardware, e i sempre più 
folti seguaci dell'assistenza “fai da te”, a- 
vrebbero gradito le immagini delle ROM 
di A2091 e A2630, le equazioni delle in- 
trovabili PAL di Amiga 4000, le piedinatu- 
re di connettori e gli schemi elettrici di 
computer, monitor e alimentatori. Ai prin- 
cipianti, infine, sarebbe stata utile qual- 


C he la fruizione di librerie professionali 
di suoni campionati (o da campionare) 
dovesse prima o poi sposare il mondo 
straripante dei prodotti multimediali (vi- 
deogiochi e divulgativi interattivi in 
primis) era prevedibile: dopo alcuni anni 
di presenza sul mercato di CD-ROM con- 
tenenti file sonori di qualità amatoriale, 
generalmente a 8 bit con frequenza di 


che applicazione completa di riferimento 
e qualche semplice indicazione di massi- 
ma per la programmazione Amiga. 

Il Developer CD è indispensabile non solo 
a chi in tutti questi anni è rimasto fuori dai 
“giri giusti” e ha cercato disperatamente 
informazioni per programmare Amiga, ma 
anche a chi, come gli ex-sviluppatori, ha 
avuto accesso allo stesso materiale anni 
fa, ma mai in forma così compatta, orga- 
nizzata e soprattutto, pratica ed economi- 
ca come questo CD-ROM. 
Dimenticavamo: nel Developer CD, Olaf 
Barthel ha messo una piccola sorpresa, 
nascosta, guardacaso, proprio dove di 
solito si trovano le sorprese... buona cac- 
cia. 

Produttore: Shatztruhe 

Prezzo: L. 30.000 circa 

Giudizio: molto buono 

Pro: molto materiale utile mai distribuito 

al pubblico, prezzo basso 

Contro: mancano i Rom Kernel Manual, 

codice di applicazioni complete e tools 

affermati, tutto in inglese 


campionamento di 22,05 kFiz, non sono 
più pochi i prodotti di alto rango, come le 
rinomate raccolte Time+Space, riadattati 
in versione CD-ROM multipiattaforma, 
con i suoni già belli pronti in formati stan- 
dard (RIFF/WAVE o AIFF). 

Adesso è la volta della canadese Sound 
Ideas, titolare di un’interessante libreria di 
effetti sonori per post-produzione e di- 


Vanni Torelli 


SÌX ON CD-ROM 
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scografia, con questo “SFX on 
CD-ROM” e l’operazione ci fa 
doppiamente piacere se si pen- 
sa che per una volta (speriamo 
non l’ultima!) lo schiudere il co- 
fanetto ci mostra anche un 
floppy espressamente dedicato 
aH’interfacciamento con il nostro 
Amiga. 

La struttura del CD è, molto in- 
telligentemente, scomposta in u- 
na prima traccia in formato CD- 
ROM ISO contenente 300 effetti 
sonori desunti dalla stessa libre- 
ria Sound Ideas in formato WA- 
VE nelle quattro combinazioni 
8/16 bit mono/stereo (in tutti i 
casi la frequenza è 22,05 kHz, buon com- 
promesso tra lunghezza del file e banda 
passante) e nel successivo gruppo di 
tracce dalla 2 alla 98 che ne contiene la 
riproduzione audio, naturalmente a 16 
bit/44,1 kHz. 

Come intuibile, il materiale è di qualità 
molto alta, ed è sicuramente da apprez- 
zare il tentativo, a nostro avviso riuscito, 
di abbracciare con un quantitativo di 300 
elementi un po’ tutte le esigenze di sono- 
rizzazione di prodotti multimediali, pen- 


siamo per primi ai videogame, nei quali la 
componente di effettistica audio riveste 
un ruolo predominante nel creare la co- 
siddetta “atmosfera di gioco”. 
Nell’analizzare gli effetti sonori presenti 
non si possono fare a meno di notare le 
due peculiarità sostanziali di “SFX on CD- 
ROM” rispetto a produzioni analoghe su 
CD esclusivamente audio (“Sampling 
CD”). In prima istanza la gamma dinami- 
ca del suono è stata volutamente ottimiz- 
zata (il termine esatto è “compressa”) per 


una sua fruizione specifica nel 
formato a 8 bit, il che ne assicu- 
ra una qualità virtualmente iden- 
tica alle controparti a 16 bit e u- 
na totale assenza di distorsione, 
in seconda la sua evoluzione 
temporale, che consumandosi 
interamente in una durata non 
superiore ai 16 secondi, si mo- 
stra perfettamente in linea con 
le esigenze del “tanto in poco 
spazio" richieste nei contesti ai 
quali il prodotto è dedicato. 

Il booklet garantisce la presen- 
za, nella prima traccia, di un 
software che permette di acce- 
dere da DOS/Windows al data- 
base dei 300 suoni, peraltro catalogati 
perfettamente per provenienza o target di 
utilizzo: a noi, ovviamente, interessa mol- 
to di più il contenuto del dischetto. 
Quest’ultimo è realizzato a cura di Legen- 
dary Technologies e contiene una versio- 
ne Amiga del programma di catalogazio- 
ne per PC, con la possibilità di scorrere 
allo stesso modo l’elenco dei suoni, o- 
gnuno dotato di nome, breve descrizione, 
traccia/sottoindice cui esso fa capo nella 
sezione audio e durata in secondi, effet- 
tuandone la riproduzione in mono o ste- 
reofonia direttamente dall’audio CD. In 
più è presente un’opzione di ricerca di u- 
na stringa aH’interno del database e, mol- 
to utile, una funzione di copia del file 
.WAV corrispondente al suono seleziona- 
to su un device da specificare tramite re- 
quester con conversione automatica in 
formato IFF 16 bit mono/stereo, caratteri- 
stica questa che automatizza compieta- 
mente l’operazione di acquisizione dei 
suoni senza dover nemmeno convertire i 
file mediante datatype o uno dei tanti 
software PD presenti. 

Nell’esigenza di ottenere una migliore re- 
sa sonora non rimarrà poi che campiona- 
re o, per i sempre più numerosi posses- 
sori di unità SCSI, leggere in digitale le 
forme d’onda originali alla massima qua- 
lità disponibile. 

In definitiva, un buon prodotto, consiglia- 
bile come raccolta di materiale sonoro di 
base per chiunque sia anche lontana- 
mente interessato alla sonorizzazione di 
prodotti multimediali, su Amiga (e non). 

Produttore: Sound Ideas/Legendary 
Technologies 
Prezzo: L. 90.000 
Giudizio: molto buono 
Pro: software di interfacciamento per A- 
miga, suoni di ottima qualità e varietà otti- 
mizzati per il multimedia 
Contro: prezzo un po’ elevato 



Il contenuto 
del dischetto. 


L’interfaccia 

Amiga 

per accedere 
al contenuto 
del CD-ROM. 
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Aminet Set 3 


D opo il rilascio degli ultimi quattro Ami- 
net singoli è puntualmente arrivato il 
terzo “LP” della serie Aminet Set. L’Aminet 
Set 3 è proposto nel classico cofanetto e 
contiene tutto quanto è stato aggiunto 
all’archivio su Internet dopo la produzione 
del Set 2 (dicembre 1995), con il quale 
non ha praticamente sovrapposizioni, e 
oltre 400 Mb di software successivo all'A- 
minet 12. 

A parte alcuni bug fix e una piccola chic- 
ca che vi lasceremo scoprire, la struttura 
e le modalità di accesso sono rimaste 
praticamente invariate. Esamineremo que- 
sta raccolta focalizzando l’attenzione sulle 
sue particolarità, piuttosto che sulla de- 
scrizione sommaria di quanto proviene da 
Aminet: il povero recensore non ha, infatti, 
la più pallida idea di come descrivere i 
circa 4 Gb di materiale eterogeneo, com- 
presso e suddiviso in più di 9.000 archivi 
distribuiti su quattro CD-ROM... 

Sul primo disco, oltre alle sezioni Aminet 
di utility e documenti, troviamo oltre 2.000 
tra font a colori (per titolazioni), scalabili 
(PostScript e Compugraphic) per il DTP e i 
wordprocessor, e bitmap (per il sistema o- 
perativo, raccolti per categorie e con im- 
magini di preview di tutti i font. Peccato 
manchino le versioni complete di Page- 
Stream 2.2 e TypeSmith 2.5, già incluse 
nell’Aminet 10 dedicato ai font (che però 
erano “solo” 1.000!). 


Due mancanze ampiamente compensa- 
te dagli eccezionali bonus del secondo 
CD: il programma di grafica 3D Imagine 
4 completo, privo di manuale “ufficiale” 
(per fortuna), ma con 1 Mb di documen- 
tazione PD e integrazioni al manuale, tu- 
toria! e immagini demo, oltre a 700 og- 
getti 3D in formato Imagine, estratti da 
LightRom 1. Sempre su questo CD- 
ROM, oltre a tonnellate di software grafi- 
co, compresi convertitori e visualizzatori 
per moltissimi formati grafici, animazioni 
e texture e immagini 2d/3d più o meno 
utili o interessanti, si trova la seconda 
perla: XiPaint 3.2, il programma com- 
merciale di grafica a 24 bit (recensito su 
AM 77) compatibile con numerose sche- 
de grafiche oltre che con AGA e Cyber- 
graphX, con manuale inglese in Amiga- 
Guide. 

Il terzo CD-ROM è dedicato al divertimen- 
to, cioè alle sezioni demo e giochi di Ami- 
net (ma ci sono anche alcuni giochi com- 
merciali tratti da Gamer's Delight 2), come 
al solito tutti perfettamente indicizzati per 
categorie, qualità e compatibilità con con- 
figurazione più o meno estreme come 
l’A4000/040. 

Anche il quarto e ultimo CD-ROM ospita 
un programma commerciale completo: 
Octamed V5, con manuale inglese in Ami- 
gaGuide; nel resto del CD, moduli, classi- 
ficati in decine di categorie, software mu- 
sicale e oltre 700 campioni di strumenti, 
oltre alle sezioni Aminet dedicate alla co- 
municazione, al networking e allo sviluppo 
software con vari linguaggi e librerie (C, 


AmigaE, MUI); qui potete trovare, tra altre 
migliaia di programmi, i classici Term, A- 
miTCP e il GCC 2.7.0. 

Con il Set 3, Aminet si riconferma la rac- 
colta di software più ampia, completa, ric- 
ca, variegata e meglio documentata e 
confezionata, mai vista per qualsiasi com- 
puter. Ulteriormente arricchito da ben tre 
programmi commerciali completi con 
sconti dal 20 al 30% sull’acquisto delle 
versioni più recenti e di CD-ROM affini, l’A- 
minet Set 3 è semplicemente imperdibile. 

Produttore: Shatztruhe 

Prezzo: L. 70.000 circa 

Giudizio: eccellente 

Pro: tutto il software PD per Amiga dopo 

Aminet Set 2, numerosi indici e guide, 

programmi commerciali completi 

Contro: manca elenco file esclusi dai CD 

ma presenti su Aminet, testi e descrizioni 

solo in inglese o tedesco 


Gateway! volume 2 


I l sistema operativo Unix era poco diffu- 
so in ambito domestico e amatoriale per 
i requisiti hardware e il costo elevato della 
licenza d’uso: appena cinque anni fa 
Commodore chiedeva circa 1.000 marchi 
per ogni licenza di Amix, utilizzabile solo 
su A3000 e A2000 espansi con le schede 
A2630 e A2091 . 

Oggi la situazione è cambiata grazie alla 
comparsa di sistemi Unix affidabili svilup- 
pati da università USA con licenza d’uso a 
costo nullo: ovviamente i programmatori 
Amiga sono stati rapidissimi nel realizzare 
le versioni per il nostro amato computer. 
Unix su Amiga gira particolarmente bene, 
perché è molto simile ad AmigaOS e 
quindi non viene limitato da strozzature 


dell’hardware come accade in altri com- 
puter più diffusi, che sono nati per esegui- 
re sistemi operativi non multitasking. A dif- 
ferenza degli Amiga espansi 
con schede efficienti, non 
sempre le risorse hardware 
dei personal computer stan- 
dard di mercato possono es- 
sere gestite in reale paralleli- 
smo. Un esempio molto evi- 
dente sono i floppy drive dei 
PC IBM compatibili incapaci di 

Gateway! 2 facilita 
l’installazione di NetBSD con 
la presenza di utility e una 
raccolta di spiegazioni. 


Paolo Canali 


funzionare simultaneamente: e non c’è C- 
PU da 200 MHz che possa rimediare a 
questa e ad altre mancanze. 

NetBSD è una versione di Unix con una 
lunga e gloriosa storia dietro alle spalle, 
che lo rende più maturo e adatto alle ap- 
plicazioni in rete locale, anche se non è 
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molto supportato dalla comunità dei 
programmatori e si evolve lentamente. 
Ovviamente non è adatto ai principianti, 
ma, grazie alle installazioni pronte all'u- 
so su CD-ROM (che evitano il trauma 
dell’installazione manuale), anche chi è 
mediamente esperto può cominciare a 
metterci le mani sopra. 

La versione su CD di NetBSD viene pe- 
riodicamente aggiornata man mano che 
la versione “per esperti" sviluppata su 
Internet cresce. Nel caso di NetBSD A- 
miga la prima versione beta è apparsa 
sulla raccolta in CD “GigaPD 3.0" pubbli- 
cato nel 1994 da Mirko Geuther, mentre 
la versione successiva è stata venduta 
come disco autonomo col nome “Ga- 
teway! 1”. “Gateway! 2” porta la data del 
19 febbraio 1996 e i suoi 675 Mb conten- 
gono la versione 1.1 di NetBSD preinstal- 
lata per Amiga e completa dei sorgenti 
per le altre piattaforme (stazioni SUN, PC 
Intel, ecc.). Altre installazioni più o meno 
complete sono state recentemente pub- 
blicate in alcuni CD da edicola. Per ulte- 
riori informazioni su NetBSD, basta inviare 
un messaggio via Internet contenente la 
parola “help" al robot Majordomo@NetB- 
SD.org . 

Gateway! 2 non contiene istruzioni stam- 
pate per l'installazione, ma tutta la docu- 
mentazione è disponibile in forma elettro- 
nica in una directory facilmente accessi- 
bile anche da Workbench. Ai testi origina- 
li in ASCII è stata affiancata una versione 
ipertestuale in formato HTML (limitata alla 
sola fase di installazione e informazioni 
generali), leggibile da qualsiasi browser 
www sotto entrambi i sistemi operativi. 

I requisiti minimi assoluti per lanciare 
NetBSD sono 4 Mb di Fast RAM, 512 kb 
di Chip RAM, coprocessore matematico, 
CPU 68030 (o superiore) con MMU: visto 
che si tratta di una configurazione di tutto 
rispetto, avremmo apprezzato maggior- 
mente l’autore se l’avesse scritta sulla co- 
pertina del CD. Con questa configurazio- 
ne si riescono a eseguire semplici pro- 
grammi applicativi e a lavorare su sor- 
genti a scopo didattico. La venerabile 
scheda acceleratrice Commodore A2620 
è supportata pur non avendo un 68030, 
poiché era stata prodotta per provare il 
sistema Amix e, quindi, contiene un chip 
MMU; naturalmente Al 200 e le altre ac- 
celeratoci con 68020 sono prive dello 
speciale circuito e, quindi, non supporta- 
no né Linux, né NetBSD. 

Abbiamo verificato che alcuni 68EC030 
(non tutti, però!), teoricamente privi di M- 
MU, sembrano funzionare regolarmente, 
contrariamente a quanto afferma la docu- 
mentazione nel CD. Apparentemente Ga- 



teway! 2 non contiene i driver né per i let- 
tori CD con interfaccia Atapi, né per il 
processore 68060; tuttavia l'autore del 
CD è disponibile a chiarimenti sugli ag- 
giornamenti via posta elettronica. 

Novità di Gateway! 2 è l’installazione i- 
stantanea con possibilità di eseguire 
NetBSD 1.1 direttamente dal CD senza 
toccare in alcun modo il contenuto del di- 
sco rigido (ma poi la velocità del sistema 
è ridicola). 

Per lavorare seriamente usando l'interfac- 
cia grafica, è necessaria almeno una par- 
tizione di 20 Mb sull’hard disk, chip set A- 
GA o scheda grafica e 8 Mb di Fast RAM; 
per un uso produttivo con i sistemi di svi- 
luppo software o il desktop publisher 
TeX, l’autore di Gateway! 2 suggerisce 16 
Mb di Fast RAM, una CPU 68040 o 68030 
a 50 Mhz, 120-180 Mb sul disco rigido 
per il sistema operativo e altri 20-30 Mb di 
partizione swap. Una scheda grafica è 
calorosamente consigliata, visto che la vi- 


R icordate i CD “Fresh Fonts” di Daniel 
Amor, recensiti sul numero 77 di Ami- 
ga Magazine? Danny non ha dormito sugli 
allori, continuando a migliore la sua ottima 
raccolta per il desktop publi- 
shing; il risultato è questo CD 
quadruplo pubblicato dalla te- 
desca GTI. 

L’impostazione generale è ov- 
viamente molto simile ai Fresh 
Fonts, mentre il libretto allegato 
contiene la stampa di tutti i font 
e delle clip-art in ben 110 pagi- 
ne, una tangibile testimonianza 
del notevole aumento di mate- 
riale distribuito. 

Che si tratti di una raccolta im- 
ponente è chiaro già dalle di- 
mensioni. Il primo CD, datato 11 
aprile ’96, contiene 570 Mb di 


sualizzazione in autoscroll non è il 
massimo della comodità. Gateway! 2 
contiene i driver per Retina, Picasso 2, 
Cybervision 64, GVP Spectrum, Picco- 
lo e tutte le schede e i monitor Commo- 
dore. 

Sono supportati i controller per hard di- 
sk e lettori CD SCSI di marche USA o 
tedesche affermate e i loro cloni, ma 
non l’interfaccia Squirrel. 

Oltre alla distribuzione NetBSD vera e 
propria, l’autore Markus lllenseer (mar- 
cus@tiger.teuto.de) ha integrato il CD 
con una versione di TeX, un’interfaccia 
grafica X a colori e una directory di utility 
AmigaDOS per la determinazione delle 
caratteristiche del sistema e la prepara- 
zione all’installazione di NetBSD. 
Ricordiamo infine che Markus lllenseer in- 
vita tutti coloro che utilizzano NetBSD a 
donare una piccola somma (sulle 10.000 
lire) all’associazione di cui fa parte, per 
contribuire alla realizzazione di nuovi CD 
della serie, stimolare la conversione di u- 
tility per la versione Amiga e fornire un mi- 
gliore supporto su Internet agli utenti in 
difficoltà. 

Produttore: Schatztruhe 
Prezzo: L. 20.000 circa 
Giudizio: ottimo 

Pro: materiale ben classificato e docu- 
mentato; installazione relativamente rapi- 
da 

Contro: non supporta tutte le configura- 
zioni; non in italiano 


caratteri in formato Intellifont e i program- 
mi. I 647 Mb del secondo CD (datato 31 
marzo) sono gli stessi font in formato Ado- 
be (type 1 , type 3 e bitmap) e una nuova 



Paolo Canali 


Magic Publisher 
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alfabeti non latini. A 
differenza di molte 
raccolte per il merca- 
to americano, la mag- 
gioranza dei caratteri 
di Magic Publisher in- 
clude le lettere ac- 
centate. I font sono 
disponibili in formato 
Adobe (PostScript), 
Bitmap, TrueType e 
DMF; la raccolta in- 
clude anche svariati 
Colorfont per le titola- 
zioni video. 

La consultazione tra- 


II contenuto di tutti 
i CD del cofanetto 
Magic Publisher. 


Final Writer 4 Lite, 
in edizione speciale 
per Magic Publisher, 
è eseguibile 
direttamente dal CD. 




WordWortb 4 in 
edizione speciale 
è severamente 
limitato nelle 
funzionalità. 



raccolta di clip-art; il terzo CD porta la 
stessa data e ha analoga struttura, con 
672 Mb dei soliti font ripetuti in formato 
bitmap, DMF e TrueType; contiene anche 
dei Colorfont. Il quarto CD, di soli 344 Mb, 
ripete tutto ciò che è presente sui primi 
tre (salvo i programmi) in formato com- 
presso adatto ai BBS. 

Nella sezione font (i quali sono classificati 
per nome e per stile) predominano i deco- 
rativi, ma non mancano famiglie classiche 
di qualità dignitosa, con e senza grazie, e 


mite il Workbench 
è semplificata da- 
gli script di asse- 
gnamento in ogni 
cassetto, eseguibili 
con un semplice 
doppio click. 

Le clip-art, in for- 
mato IFF monocro- 
matico, sono clas- 
sificate per argomento. Avendo tutte circa 
la stessa dimensione (sugli 800x600 
pixel) risolvono lo spinoso problema 
deH’omogeneità di resa a stampa. Le 
scansioni non sono pulitissime, ma sem- 
pre accettabili; una microscopica, ma niti- 
da miniatura di ogni immagine, è conte- 
nuta nel libretto, facilitando di molto la ri- 
cerca. Tra le immagini si trova una ricca 
selezione di alfabeti miniati, di frecce e 
segnalazioni, di cornici e di icone; tuttavia 
molte delle scansioni sono le stesse di al- 


tre raccolte PD come “DTP Dream Disk". 
Finalmente il testo del libretto è anche in i- 
taliano: apprezziamo lo sforzo, anche se 
la traduzione è un po’ troppo “tedesca” 
(es: “Se hai un altro testo aperto ora, tu 
procedere editando mentre l’altro file sta 
per essere stampato”). 

Il primo CD contiene pacchetti per impagi- 
nazione e scrittura di alta qualità. TeX (ne 
abbiamo parlato spesso sui numeri scorsi) 
è preinstallato per intero assieme a LaTeX. 
Si tratta della recente distribuzione com- 
pleta di G. Ghibò, già disponibile in prece- 
denza sul CD-ROM di Ipisa ‘95, con istru- 
zioni parzialmente in italiano. Notevole la 
raccolta di printer driver e la demo di 
WordWorth 4SE in versione tedesca (sen- 
za gestione dell’user dictionary e limitato 
alla stampa di una sola pagina). Font Ma- 
chine di ClassX Developement è un utile 
strumento per la manipolazione artistica 
dei font, ma purtroppo si tratta di una ver- 
sione dimostrativa abbastanza limitata. 

Il software più usabile è la versione specia- 
le di Final Writer Lite 4 SE, appositamente 
realizzata e preinstallata per questo CD. È 
in lingua inglese, privo di spell-checker e 
thesaurus, ma con tutte le altre funzioni at- 
tive. Come per FontMachine e WordWorth, 
l’installazione sul disco rigido aumenta le 
prestazioni, ma non è indispensabile: l’ese- 
cuzione diretta da CD è possibile senza 
troppi rallentamenti. Le istruzioni più impor- 
tanti per usare FontMachine e Final Writer 
sono stampate in lingua italiana sul libretto; 
per una descrizione più accurata dei vari 
pacchetti rimandiamo alle recensioni pub- 
blicate nei mesi scorsi. 

Sono disponibili anche 98 Mb di utility PD 
e Shareware per la gestione dei font, ben 
organizzate secondo il modello dei Fresh 
Fish. 

Danny Amor ha pensato anche a chi non 
possiede ancora un lettore CD, ma ha ac- 
cesso a quello di un PC compatibile, op- 
pure vuole mettere in linea sulla propria 
BBS la parte shareware e PD della raccol- 
ta: il quarto CD contiene in forma com- 
pressa il materiale contenuto sui primi tre, 
eccetto i programmi. 

Magic Publisher è un acquisto di sicuro 
gradimento per tutti coloro che si interes- 
sano al DTP; sostituisce con vantaggio i 
CD Fresh Fonts, grazie alla nuova raccol- 
ta di clip-art e al maggior numero di font. 

Produttore: GTI 
Prezzo: L. 80.000 circa 
Giudizio: ottimo 

Pro: manuale chiaro, anche in italiano; 
font e clip-art di buona qualità, facile ac- 
cesso al contenuto. 

Contro: i programmi commerciali sono 
solo versioni dimostrative parziali. 
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Mo DS Anthology 


P ossiamo già immaginarci l'esclamazio- 
ne che avete fatto appena letto il titolo 
di questo CD quadruplo: "Oh no, un'altra 
raccolta di moduli!' 1 

Per distinguersi in un genere cosi inflazio- 
nato, bisogna avere caratteristiche ecce- 
zionali e possiamo subito anticipare che 
Mods Anthology, stampato da Schatz- 


truhe e datato 22/5/1996, le possiede tut- 
te. L'autore, Nicolas Franck (in arte Gry- 
zor), è attivo sulla scena dal 1988 e per 
passione personale ha rippato, raccolto e 
classificato una mole impressionante di 
moduli musicali: secondo le note di co- 
pertina i quattro CD ne contengono ben 
18.096. 

Complessivamente sono stati inseri- 
ti 1.383 Mb di moduli classificati per 
autore, 194 Mb classificati per grup- 
po, 497 Mb di moduli misti, 74 Mb 
di moduli “sintetici" (chiptunes, for- 
mati proprietari o arcaici, ecc.). Vo- 
lendoli ascoltare in sequenza, oc- 
correrebbero molti mesi. Sono rap- 
presentati quasi tutti i formati esi- 
stenti, anche se la maggior parte 
dei moduli è in formato ProTracker 
(.MOD). 

Il CD è multipiattaforma: non solo ri- 
sulta perfettamente leggibile sia 
sotto DOS che Windows 95, pur 
conservando i nomi lunghi se usato 
con Amiga, ma contiene player an- 
che per gli ambienti Atari, Macinto- 
sh, Silicon Graphics, SUN e BeBox. 
Ancora più impressionante della 
quantità di moduli è l'ordine con cui 
sono stati memorizzati e l’abbon- 
danza delle informazioni di contor- 
no. Il CD può essere navigato in pa- 
recchi modi; il più comodo consiste 
nell'eseguire l'apposita icona di av- 
vio nella directory principale, che 
lancia in background il versatile De- 
liTracker ed esegue gli assegna- 
menti per il corretto funzionamento 
degli altri programmi di servizio (FJ- 
PEG, PPshow). Subito dopo si può 
aprire con AmigaGuide uno degli 
indici tematici (per autore, per 
party, ecc.) e scegliere con pochi 
click del mouse il modulo da ascol- 
tare avendo sempre sott’occhio lun- 
ghezza, numero di canali, prove- 
nienza e una breve descrizione. Per 
la maggior parte degli autori è mo- 
strato anche il nome e l'indirizzo 
completo, la foto o il logo del grup- 
po e altri dati interessanti. Nicolas 
Franck, infatti, ha personalmente 
contattato centinaia di autori, chie- 
dendo l'autorizzazione alla pubbli- 
cazione delle opere sul CD e infor- 
mazioni aggiuntive. 

In alternativa si può caricare con 
DeliTracker uno dei programmi pre- 


L’ elenco dei gruppi navigato con MuUivietv. 



Per ogni autore o gruppo sono ordinatamente 
elencate le opere. DeliTracker viene 
automaticamente invocato cliccando 
sui bottoni ipertestuali. 



Il contenuto di tutti i CD è in look Magic WR. 



Per molti gruppi sono disponibili 
materiali di contorno, come questo logo. 

costituiti per navigare il disco. Esistono 
ovviamente le classiche liste ASCII e un 
programma di ricerca per individuare ra- 
pidamente ciò che serve; grazie alle clas- 
sifiche di tutti i principali party degli ultimi 
anni possiamo individuare rapidamente i 
moduli migliori e studiare l'evoluzione del- 
la tecnica e dei gusti musicali. 

Anche chi vuole esplorare il contenuto 
con il Workbench non sarà deluso, grazie 
alle icone in stile MagicWB accuratamen- 
te allineate; una parte del materiale è or- 
dinata per autore, mentre il resto per 
party. 

Mods Anthology è la raccolta di moduli 
più completa e fruibile sul mercato: non 
stentiamo a credere all'autore quando af- 
ferma che è il frutto di anni di lavoro. Co- 
pre tutta la storia di Amiga, dai primi chip- 
tunes del 1987 ai moduli a 20 canali di 
quest’anno: un vero must per i collezioni- 
sti e gli appassionati del genere. 

Produttore: Schatztruhe 
Prezzo: L. 65.000 circa 
Giudizio: eccellente 
Pro: abbondanza di materiale, ottima- 
mente organizzato 
Contro: nulla di rilevante 
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7oOLS UNLIMITED - VOLUME 1 

The Blanker Collection 


Paolo Canali 


T ools Unlimited vol.1, nelle intenzioni di 
GTI Schatztruhe, dovrebbe inaugurare 
una serie di CD monotematici contenenti 
materiale già decompresso e pronto all’u- 
so. In realtà I 152 Mb di questo CD, rea-' 
lizzato il 28 febbraio 1996, non contengo- 
no la più completa raccolta di screen- 
blanker per Amiga, come recitano le note 
di copertina che finalmente sono anche in 
italiano, ma non solo. Gli screeenblanker 
occupano solo 20 Mb, contro i 64 Mb di 
moduli musicali, di vario genere e, in par- 
te, disponibili solo su questo CD, 30 Mb 
di animazioni, 5 Mb di font di sistema e 
26 Mb di colorfont per uso videografico. 
Tutto il materiale è facilmente accessibile 
da Workbench grazie all’ordine delle fine- 


stre e alla presenza di icone che 
richiamano i programmi necessari 
alla fruizione; ma, purtroppo, il vi- 
sualizzatore scelto per le anima- 
zioni ha un funzionamento instabi- 
le. La raccolta di screenblanker è 
effettivamente molto completa e a- 
datta a ogni gusto. Non sono stati 
dimenticati gli screenblanker per 
schede grafiche, quelli per Kick- 
start 1.2 e le versioni dimostrative 
dei principali screenblanker com- 
merciali. 

Tuttavia, probabilmente una delle 
parti di maggior valore del CD è la 
raccolta di colorfont. Non sono dei capo- 
lavori, ma possono essere utili a chi è in 
cerca di un tocco di originalità 
per le proprie titolazioni e si de- 




II contenuto di Tools Unlimited 
è facilmente accessibile. 


Un esempio degli spettacolari 


ì4miga CD - Sensation vol. 1 


ve confrontare con la carenza di raccolte 
PD. 

Peccato che lo sforzo di traduzione in ita- 
liano si sia esaurito con la copertina del 
CD; ci saremmo aspettati una traduzione 
anche dei pochi file di commento al con- 
tenuto. 

In definitiva Tools Unlimited non offre 
grandi novità, ma è sicuramente comodo 
da consultare. Per valutare meglio il prez- 
zo bisogna tener presente che il materiale 
è tutto decompresso e occupa solo un 
quarto della capacità del disco. 

Produttore: Schatztruhe 

Prezzo: L. 31.000 circa 

Giudizio: buono 

Pro: raccolta semplice e ordinata 

Contro: poco materiale; visualizzatore di 

animazioni difettoso. 


Paolo Canali 


CD sensation si presenta sul Workbench 
in maniera ordinata. 


L e note di copertina presentano CD Sen- 
sation, contenuto in un blister da edico- 
la, come una delle più recenti raccolte sul- 
la “scena” degli ultimi anni; il marchio 
Schatztruhe è una garanzia di qualità che 
puntualmente viene confermata dall’esa- 
me del contenuto. Realizzato il 16 aprile 
1996, i suoi 648 Mb sono suddivisi in 68 
Mb di demo per il chip-set AGA, 178 Mb 
di file compressi in formato DMS (fruibili 
solo dopo averli riversati su floppy), 223 
Mb di demo per tutti gli Amiga pronti per 
l'esecuzione e 59 Mb di Musicdemo. Il re- 


sto è rappresentato da qual- 
che assaggio di slideshow, 
intra, zine, utility e uno stri- 
minzito cassetto contenente 
produzioni classificate se- 
condo il party in cui sono 
state rilasciate (fino a tutto il 
1995). La quasi totalità del 
materiale invece è organiz- 
zata alfabeticamente (per 
gruppo o autore). 

Eccetto che per i file DMS, 
tutti i demo sono accessibili 
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con facilità dal Workbench grazie a pia- 
cevoli e ordinate icone in stile MagicWB e 
un breve file di accompagnamento (con 
sommaria descrizione) che indica le con- 
figurazioni compatibili e la possibilità di u- 
scita. 


Una classica 
immagine da 
DemoCompetition. 


UMICI) E™. 

CD- SENSATI HN 

demos are 
foreuer 





Cliccando su un’icona nella direc- 
tory principale vengono eseguiti gli 
assegnamenti per la corretta ese- 
cuzione dei programmi di servizio 
associati alle icone. 

Ricordiamo che la quasi totalità 
dei demo apre uno schermo a fre- 
quenza PAL (quindi occorre un 
monitor a 15 kHz o una scheda 
dei nteral laccatrice) e che non tutti 
possono funzionare su A4000. 

Le carenze principali del CD sono 
la totale assenza di qualsiasi forma 


di indice o strumento di ricerca e la scar- 
sa quantità di opere recenti, anche se 
l’ordine con cui i demo sono stati prepa- 
rati e memorizzati aiuta a ritrovare ciò che 
serve. 

Produttore: Schatztruhe 
Prezzo: L. 21 .000 circa 
Giudizio: buono 

Pro: prezzo ridotto; facile accessibilità 
del materiale. 

Contro: assenza di strumenti di ricerca; 
materiale limitato al 1995 


ì4miga Magazin CD 


A lzi la mano chi non si è mai lamentato 
della quantità di immagini e animazio- 
ni per il vecchio chip-set nella maggioran- 
za dei CD per Amiga, che lascia agli AGA 
solo le briciole dello spazio disponibile. 
Bene, questa serie di CD della tedesca 
Magna Media è una rivincita: tutte anima- 
zioni e immagini AGA, con qualche bri- 
ciola per ECS/OCS. 

I CD di Amiga Magazin, giunti recente- 
mente al terzo numero, raccolgono le mi- 
gliori immagini statiche e animazioni che 
hanno partecipato al grande concorso 
annuale bandito dall'omonima rivista te- 
desca, sponsorizzato da tutte le principa- 
li aziende tedesche del settore. I 533 Mb 
del primo CD, per esempio, sono pieni di 
grafica di sorprendente qualità intera- 
mente realizzata con Amiga 4000 e 1200. 
Con 325 Mb di spazio occupato, le 54 a- 
nimazioni in formato SSA dei concorso 
1994 fanno decisamente la parte del leo- 
ne. Sono quasi tutte molto lunghe e volu- 


minose, con dimensioni anche oltre i 20 
Mb. Il formato è stato scelto per la fluidità 
della riproduzione e, naturalmente, sul 
CD è disponibile un player liberamente 
distribuibile. Poiché per funzionare esige 
tanta RAM, di molte animazioni è disponi- 
bile anche una versione ridotta. È fornito 
anche un catalogo grafico (Ubersicht). 

I possessori di vecchi Amiga non sono 
stati dimenticati del tutto: purché abbiano 
abbastanza RAM a disposizione, posso- 
no visualizzare 14 preview a 16 colori per 
farsi un’idea delle meravigliose creazioni 
che non possono vedere. 

Altre due directory contengono le imma- 
gini statiche dei concorsi 1992, 1993 e 
1994. Il formato usato è IFF, prevalente- 
mente true color (IFF24), ma ci sono an- 
che disegni HAM8, IFF a 256 colori, HAM, 
e IFF a 32 colori. Anche per queste direc- 
tory Magna Media ha creato dei file Uber- 
sicht. 

Gli altri CD della serie ricalcano fedel- 


Paolo Canali 


mente questa impostazione; la tendenza 
è verso l’aumento delle dimensioni dei la- 
vori e molti dei più recenti sono pensati 
per la visualizzazione su schede grafiche 
ad alta risoluzione. 

Gli Amiga Magazin CD hanno un unico 
difetto: sono interamente in tedesco, dal- 
le note di copertina alle descrizioni delle 
immagini, per finire con le istruzioni per 
l'installazione. 

Comunque si tratta di informazioni quasi 
ovvie, e anche chi non conosce questa 
lingua non incontra particolari difficoltà. 
Considerando il prezzo accessibile, sono 
titoli che non devono sfuggire a chi pos- 
siede un Al 200 o A4000 con almeno 
4Mb di Fast RAM. 

Produttore: MagnaMedia 
Prezzo: L. 12.000-1 5.000 
Giudizio: ottimo 

Pro: animazioni e immagini strettamente 
AGA di grande effetto 
Contro: in tedesco; non supporta il 
CD32; esigenze hardware impegnative. 

I CD-ROM sono disponibili presso vari im- 
portatori come CATMU e DB-Line. 
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Con l'abbonamento ad 

Amiga Magazine riceverai 

in omaggio tre floppy 

contenenti la raccolta 

completa de "Il Tecnico 

Rispande"-Edizione 

Aggiornata '96 e la 

Guida rapida all'AmigaDOS 

in formato ipertestuale per 

trovare facilmente le informazioni 

su qualsiasi argomento e così il tuo 

AMIGA non avrà veramente 

più segreti per te. 


Abbonarsi ad Amiga Magazine significa 
trovare comodamente ogni mese a casa o dove 
lavori, tutte le ultime notizie sul tuo PC 


Aut. Min. Rie. 


preferito. Perchè nessuno conosce Amiga meglio 

di Amiga Magazine. 

E poi con l’abbonamento potrai ricevere Amiga Magazine ad un 
prezzo assolutamente eccezionale, con uno sconto del 40% 
rispetto a quello di copertina. Pagherai L. 92.000 anziché 
L. 154.000 oltre ad avere in regalo tre floppy contenenti 
la raccolta de “Il Tecnico Risponde” - Edizione Aggiornata ‘96. 
Con la sicurezza in più di un prezzo bloccato per un anno 
intero e di una segreteria sempre a disposizione dal lunedì 
al giovedì, dalle 9.30 alle 12.30 e dalle 14.30 alle 16.30. 
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Abbonarsi ad Amiga Magazine conviene. 
Abbonarsi subito conviene ancora di più. 
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CAMPAGNA ABBONAMENTI 


SCONTATO 

QUESTO 

REGALATO 


Amiga Magazine contiene tutte 
le novità dal mondo Amiga 
con prove hardware e 
software, consigli per 
l'utilizzo e ogni altra 
informazione utile a rendere 
sempre più divertente 
la tua passione. 
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Filippo Nasti ha provato a collegare un 
PC compatibile al suo Amiga 2000, ser- 
vendosi del cavo null-modem con i pro- 
grammi Twin e PC2am. Tuttavia Twin con- 
tinua a visualizzare l'errore "not present or 
non-standard serial device: comi" mentre 
PC2am segnala timeout dal lato Amiga, 
con la controparte PC bloccata. 

Il problema è dovuto a una cattiva impo- 
stazione o a un guasto della porta seriale 
del PC compatibile. Twin per MS-DOS 
può pilotare la porta seriale comi solo 
quando è configurata per usare IRQ 4 e 
indirizzo di I/003F8 (ovviamente purché 
non sia già occupata dal mouse). Qualsia- 
si altra combinazione di indirizzi e IRQ non 
è supportata; anche la condivisione di 
IRQ con com3 e com4 può dare problemi. 
Se Twin non riesce a funzionare con il pro- 
tocollo a 7 fili ("set mode express"), ma 
solo con quello a tre, molto probabilmente 
uno dei segnali ausiliari della porta seriale 
non funziona. Modem e mouse non usano 
tutti i segnali della porta, quindi alcuni 
guasti sono evidenziati solo dal protocollo 
veloce di Twin. 

Emanuele Biundo ci informa che col 
suo nuovo A1200 di Amiga Technology 
non si può usare la stampante quando il 
modem collegato alla porta seriale è 
spento, a differenza del vecchio Al 200 
Commodore di un suo amico. Perciò sup- 
pone che i nuovi Al 200 abbiano impor- 
tanti differenze rispetto ai vecchi prodotti 
Commodore e che, in particolare, utilizzi- 
no un'unica linea di interrupt condivisa tra 
porta parallela e porta seriale invece di 
due sezioni circuitali distinte. 

Ciò è chiaramente impossibile, perché 
modificare la gestione degli interrupt si- 
gnificherebbe influenzare un circuito vitale 
per la compatibilità: non solo con i giochi, 
ma con le routine del Kickstart 3. 1 stesso! 
La causa più probabile di questo proble- 
ma molto comune è già stata analizzata 
su queste pagine e può essere facilmente 
scoperta consultando la raccolta iperte- 
stuale de "Il tecnico risponde" distribuita 
in omaggio agli abbonati. In definitiva è u- 
na cattiva scelta dei progettisti originari di 
Al 000, che decisero di utilizzare la porta 


PA2 di uno dei CIA per due scopi diversi: 
gestione del segnale SELECT della porta 
parallela e rilevamento del segnale RI del- 
la seriale. 

La connessione con la linea SELECT è di- 
retta, mentre un transistor (che su Al 200 è 
siglato Q571 ) si occupa di convertire il se- 
gnale RI dal livello RS232a livelli TTL cor- 
tocircuitando a massa SELECT quando 
necessario. Questo transistor è sempre 
presente su tutti i modelli di Amiga, tranne 
CD32 e alcune revisioni di Al 200, dove le 
piazzole del circuito stampato che lo do- 
vrebbero accogliere sono lasciate vuote. 
Probabilmente è presente nell'AI 200di E- 
manuele, mentre manca su quello del suo 
amico, oppure i cavi o il rnodem stesso 
dell'amico hanno la linea RI scollegata. 
Q571 si può tranquillamente togliere, per- 
dendo l'uso della linea RI che serve a se- 
gnalare l'arrivo di una chiamata. Di solito 
ciò non dà problemi, perché tutti i moderni 
software di comunicazione controllano 
l'arrivo delle chiamate esaminando lo stato 
di altri segnali emessi dal modem. Senza 
bisogno di modificare Amiga, basterebbe 
tagliare il relativo filo del cavo seriale. 

Il mancato funzionamento delle hotkey 
delle commodity e gli errori di sistema 
sperimentati da Emanuele sembrano un 
problema software, non hardware. 

Il floppy drive interno di A500 è elettrica- 
mente equivalente a quello di Al 200 ma 
sfortunatamente non si può sostituire al 
drive con problemi di compatibilità usato 
per un certo periodo da Amiga Techno- 
logy: non essendo di tipo slim, non entra 
nel cabinet dell'AI 200. Al contrario, il dri- 
ve del l’A600 può essere trapiantato 
nell'AI 200senza difficoltà. 

CD-ROM per A 1 200 
Franco Di Marino ha realizzato il cavet- 
to per montare esternamente un lettore di 
CD-ROM sul suo Al 200 già equipaggiato 
di hard disk Conner CP2088 da 2,5". Il ri- 
sultato è stato negativo, in quanto sia col- 
legando un lettore Hitachi CDR-7730 che 
un UMAX CD-IS401 l'hard disk diventu i- 
naccessibile ad AmigaDOS. Per le prove 
è stata utilizzata la versione demo di 


CD++ (che ha pilotato correttamente en- 
trambi i lettori) e un alimentatore PC ester- 
no. 

I problemi di compatibilitàtra hard disk da 
2, 5 "e lettore CD ATAPI collegato sullo 
stesso cavo piatto sono già stati segnalati 
in queste pagine. Più che dalla dimensio- 
ne del disco dipendono dal fatto che la 
grande maggioranza degli hard disk da 
2 , 5 "installati sugli Amiga sono estreme- 
mente vecchi, quindi incompatibili con le 
specifiche ATAPI. Erano stati progettati 
per l'utilizzo su computer portatili privi di 
lettore CD, mentre i modelli da 2,5" recenti 
(capacità compresa tra 0,5 e 1 ,6 Gb) so- 
no in genere compatibili. 

Un altro problema notato da Franco ri- 
guarda la lunghezza massima del cavo 
piatto, che provoca il malfunzionamento 
del lettore CD quando supera i 30 cm. 
Sull'AI 200 di Franco è sufficiente collega- 
re un cavo lungo più di 30 cm alla presa 
per la periferica esterna (realizzata se- 
guendo i consigli dei mesi scorsi) per ve- 
der apparire errori di lettura sull'hard disk, 
anche senza collegare il lettore. Secondo 
la fotografia allegata alla lettera, il cavo 
sembra realizzato in maniera tecnicamen- 
te corretta. 

La debolezza elettrica del connettore AT- 
bus di Al 200 è un'altro problema ben no- 
to, che era stato accennato sul numero 66 
di Amiga Magazine; si verifica perché il 
bus IDE su Al 200 è collegato direttamen- 
te al bus dati della CPU, senza buffer ag- 
giuntivi. Secondo Commodore, il cavo IDE 
dovrebbe essere lungo complessivamen- 
te al più una ventina di centimetri: quindi i 
vari kit per il montaggio esterno normal- 
mente non rispettano le specifiche. L'Ami- 
ga potrebbe funzionare lo stesso e, di soli- 
to, accade proprio così, ma su alcuni e- 
semplariè indispensabile accorciare il ca- 
vo. 

Per risolvere il problema di Franco non re- 
stano che due soluzioni: smontare l'hard 
disk interno e sostituirlo con un modello 
da 3, 5", oppure passare a un kit PCMCIA; 
nessuna delle due è sicura al 100%. A fa- 
vore della prima strada stanno il costo ri- 
dotto e le migliori prestazioni ottenibili in 
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termini di occupazione del- 
la CPU e velocità durante 
l’accesso al CD-ROM. Il kip 
PCMCIA è più adatto se 
per praticità ed estetica si 
preferisce un lettore SCSI 
portatile (come il Reno re- 
censito sul numero 80), che 
non richiede manomissioni 
dell’AI 200. Ricordiamo 
però che tutte le espansioni 
di memoria, alcune schede 
acceleratrici di bassa qua- 
lità e quelle basate su pro- 
cessori 68020 disabilitano 
lo slot PCMCIA quando so- 
no installati più di 4 Mb di Fast RAM. Si 
può superare a barriera dei 4 Mb in modo 
compatibile con le specifiche Commodore 
solo con una scheda acceleratrice 68030 
(o superiore) che autoconfiguri la sua me- 
moria fuori dallo spazio Zorro 2 accessibi- 
le con gli indirizzi a 24 bit. 

Questa limitazione è dovuta al fatto che la 
CPU 68EC020 di Al 200, come il 68000 o- 
riginale, al suo interno gestisce gli indirizzi 
a 32 bit pieni ma porta all'esterno del chip 
solo le prime 24 linee di indirizzo. I dati in- 
vece sono gestiti sempre a 32 bit anche 
esternamente. 

La conseguenza pratica è che il 68EC020 
(e il 68030, nelle schede dov’è collegato 
come fosse un 68020) può gestire Fast 
RAM solo se posta agli stessi indirizzi pre- 
visti per espandere l’A2000 fino a un mas- 
simo di 8 Mb. 

Nella documentazione Commodore que- 
sta gamma di indirizzi prende il nome di 
“spazio Zorro 2”: ciò potrebbe creare con- 
fusione, perché nello spazio Zorro 2 
l’A3000 e I A4000 emulano il comporta- 
mento degli slot Zorro 2 deH’A2000 origi- 
nale accedendo a 7 MHz e trasferendo 
pian piano 16 bit per volta: ecco perché le 
schede Zorro 2 sono lentissime. Al contra- 
rio su Al 200 l’accesso a quelle locazioni 
avviene a 32 bit pieni e 14 MHz; inoltre so- 
lo 4 Mb sono riservati all’espansione di 
Fast RAM, mentre i restanti 4 Mb sono uti- 
lizzabili o per ulteriore Fast RAM o per le 
espansioni PCMCIA. Quindi, volendo ri- 
spettare le direttive Commodore, la massi- 
ma quantità di Fast RAM installabile su 
Al 200 non accelerato è di 8 Mb, ma sa- 
rebbe meglio limitarsi a 4 Mb per non per- 
dere l'uso dello slot PCMCIA. 

Ci spiace di non poter aiutare Daniele 
Nicola a configurare correttamente l’in- 
terfaccia Tandem CD1200 Plus per il suo 
lettore Mitsumi FX400, ma non ha fornito 
informazioni sufficienti. Di solito quando 
FindCD non riesce a trovare il lettore, con- 
viene controllare la posizione dei suoi jum- 


Adattatore per collegare il floppy drive 
Apple da 800 kb, secondo le istruzioni 
presenti su Aminet. 

per: di fabbrica normalmente sono lasciati 
in posizione MA (Master), ma in molti casi 
vanno posizionati su SL (Slave). Il jumper 
CS (Cable Select) va lasciato aperto per- 
ché si riferisce a un tipo di collegamento 
con cavo piatto speciale che non si usa 
su Amiga. 

Emulatore Matintosh 

Antonio Barletta ci ha posto alcune 
domande sull’emulazione Macintosh per 
Amiga. Per collegare un floppy drive Ap- 
ple da 800 kb all’A1200 c’è bisogno della 
cartuccia hardware fornita con alcune ver- 
sioni di A-Max, che converte il connettore 
a 23 pin di Amiga in quello a 19 pin dei 
vecchi Macintosh (sui Macintosh recenti, 
non è più possibile aggiungere floppy dri- 
ve). Uno schema dichiarato compatibile 
con l'adattatore ReadySoft è disponibile 
su Aminet e riportato in figura 1 (non fun- 
ziona con i “superdrive” Apple da 1.400 
kb). 

Com’è stato più volte ripetuto su queste 
pagine, usando il cavo giusto si può af- 
fiancare un hard disk da 3,5” al 2,5" pree- 
sistente, anche se non sono supportati tut- 
ti gli abbinamenti tra marche e modelli. Se 
non crea problemi di funzionamento, di 
solito è prestazionalmente vantaggioso 
configurare l’hard disk da 3,5" come ma- 
ster e il 2,5" come slave; ma utilizzando 
un unico hard disk di grandi dimensioni 
invece di una coppia di dischi più piccoli 
si evitano tanti potenziali problemi. 

Problemi 44000/040 

Aldo Guido ci ha mandato via Internet u- 
na lunga e mail per conoscere la soluzio- 
ne dei molti problemi incontrati sul suo 
A4000/040 dotato di scheda video Picas- 
so 2: risponderemo man mano che nel 
corso dei prossimi mesi verranno affrontati 


i vari argomenti. Uno dei di- 
fetti è la distorsione saltua- 
ria del canale audio sini- 
stro, assente con i pro- 
grammi che prendono il 
completo controllo del si- 
stema oppure quando il 
software della scheda Pi- 
casso 2 non viene caricato. 
A volte l’esecuzione di un 
programma che accede al- 
le risorse audio ripristina il 
corretto funzionamento. 

La descrizione lascia aper- 
ta la strada del problema 
software: è possibile che 
qualche commodity o programma in 
background acceda a uno dei timer con- 
tenuti nei CIA, entrando in conflitto con il 
programma che sta legittimamente utiliz- 
zando i canali audio. 

Potrebbe però trattarsi di un problema 
hardware, come suggeriscono i blocchi di 
sistema improvvisi o con schermo giallo 
che affliggono Aldo. Questo genere di er- 
rori, che non generano un messaggio di 
“software failure”, sono di solito causati da 
problemi al bus indirizzi della CPU. Si veri- 
ficano quando è impossibile garantire il 
corretto accesso alla memoria (ROM o 
RAM) oppure ai chip custom (inclusi i re- 
gistri dei timer CIA). Spesso i problemi si 
manifestano solo quando cache, modi 
burst e copyback della CPU sono attivi. 

Di solito è facile stabilire se l'accesso a lo- 
cazioni sbagliate è dovuto a un program- 
ma difettoso (o in conflitto) oppure a un 
guasto hardware: basta eseguire un boot 
con la user-startup e la startup-sequence 
originali, eventualmente eseguendo una 
reinstallazione del sistema operativo in 
modo da ripristinare le librerie di sistema 
e i comandi Shell originali. Si deve carica- 
re anche il software di gestione delle e- 
ventuali CPU evolute (68040/60). Prima di 
iniziare è sempre una buona idea lanciare 
un antivirus aggiornato in modo da esclu- 
dere la causa più banale. 

Le distorsioni dell’audio possono essere 
causate da un difetto della linea a +12 V o 
-12 V dell’alimentatore (che se si presen- 
tasse anche sulla linea a +5 V giustifiche- 
rebbe gli errori di sistema) oppure da un 
cattivo contatto del connettore RCA poste- 
riore, che integrando anche un interruttore 
per la messa in mono è soggetto a ossi- 
dazioni. 

Quando tutto funziona regolarmente nella 
configurazione di prova si può assumere 
che l’Amiga non sia guasto e proseguire i 
tentativi reinstallando o riattivando il 
software per la gestione delle schede di 
espansione (grafiche, multiseriali ecc.). Se 
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ricompaiono problemi, la causa potrebbe 
essere un difetto hardware di slot o sche- 
da, oppure un bug nel software di gestio- 
ne delle periferiche: le prove effettuate da 
Aldo sembrano condurre a quest'ultima i- 
potesi. Ricordiamo che poiché AmigaOS 
non supporta la gestione della memoria 
protetta tramite MMU, basta un singolo 
programma difettoso che accede illegal- 
mente alle risorse per causare il crash del 
sistema. Un valido strumento per identifi- 
care i programmi scritti male e migliorare 
la stabilità è il programma Enforcer, che 
però ha lo svantaggio di rallentare l'Ami- 
ga. 

SuperBuster e Standoubler 
Mario Gruber ci pone due rapide do- 
mande sempre suH'A4000/040: conviene 
aggiornare il SuperBuster in vista di e- 
spansioni future? ScanDoubler è tuttora la 
migliore soluzione per eliminare il flicker? 
L'aggiornamento del SuperBuster è un 
problema spinoso. Infatti questo chip oggi 
è particolarmente costoso, e quando 
l'A4000 appartiene alle prime versioni oc- 
corrono anche modifiche sulla mother- 
board e sulla scheda 040, eseguibili da 
pochi centri di assistenza, che vanno poi 
provate con una scheda Zorro 3. Perciò ri- 
teniamo che un aggiornamento a scopo 
preventivo non abbia senso: le schede 
Zorro 2 funzionano benissimo anche col 
SuperBuster revisione 9, mentre ormai le 
pochissime Zorro 3 hanno un equivalente 
anche per il bus proprietario delle schede 
acceleratrici, molto più veloce e meno 
problematico. Solo le schede video pos- 
sono ancora essere convenienti in versio- 
ne Zorro 3, ma la perdita di prestazioni ri- 
spetto a una Zorro 2, pur essendo consi- 
stente, non è drammatica. 

La migliore soluzione per eliminare il 
flicker collegando all'A4000 un monitor 
moderno ad alte prestazioni è sempre la 
scheda ScanDoubler2, e in subordine la 
ScanDoubler. Purtroppo il loro prezzo è 
paragonabile a quello di una buona sche- 
da video ad alta risoluzione, quindi biso- 
gna valutare bene le proprie esigenze pri- 
ma di decidere l'acquisto. Ricordiamo che 
le ScanDoubler sono incompatibili con 
molti modelli di genlock. 

Registrare 

Antonio Cervo ci ha chiesto qual è la 
maniera migliore per collegare l'uscita au- 
dio dell'Amiga a un registratore: infatti con 
un collegamento diretto tra le uscite RCA 
di Amiga e l'ingresso microfono del suo 
registratore il risultato non è buono. 

La causa della distorsione è dovuta a un 
cattivo accoppiamento elettrico: le uscite 


audio di Amiga erogano un segnale a 
bassa impedenza (dell'ordine della dozzi- 
na di ohm) già preamplificato, mentre la 
presa jack per il microfono di un registra- 
tore accetta segnali a tensione molto più 
bassa. Tentando di registrare un segnale 
di ampiezza troppo elevata, entrano in a- 
zione il regolatore automatico di volume e 
il limitatore di picco del registratore che 
abbassano la dinamica e introducono di- 
storsioni di pompaggio e saturazione. 

Il collegamento corretto da fare è quindi 
tra l'uscita dell'Amiga e l'ingresso RCA 
stereo "LINE IN" del registratore, che però 
esiste solo sui modelli hi-fi. A volte i risulta- 
ti migliorano escludendo il circuito di re- 
golazione automatica del volume. Avendo 
a disposizione solo l'ingresso microfonico 
si può tentare di migliorare la resa con un 
attenuatore: occorre un potenziometro 
doppio lineare da 1 00 kQ, che ha due se- 
zioni separate per il canale destro e per il 
sinistro (i collegamenti sono uguali per o- 
gni sezione). Le calze di massa dei cavi 
che vanno all'Amiga e al registratore si 
collegano insieme e vanno a uno dei con- 
tatti laterali di una sezione; il filo che va al 
registratore andrà collegato al contatto 
centrale, mentre quello che va all'Amiga si 
collega all'altro contatto laterale. 

Il problema principale dell'audio di Amiga 
è l'eccessiva separazione tra i canali de- 
stro e sinistro, che causa un fastidioso ef- 
fetto soprattutto nell'ascolto in cuffia e in 
automobile. Per ridurre la separazione è 
sufficiente un piccolo mixer stereo regola- 
bile, dal costo limitato, che può anche es- 
sere usato per risolvere in maniera miglio- 
re l'adattamento tra l'audio di Amiga e la 
presa microfono e per bilanciare il volume 
dell'uscita audio del lettore CD-ROM con 
quello dell'uscita audio di Amiga. 

Il segnale Ticke gli alimentatori 

Gli alimentatori di A1000, A2000 ed 
A3000 hanno una particolarità: oltre alle 
tensioni continue stabilizzate (+12 V, +5 
V, -12V) erogano alla motherboard un'on- 
da quadra a livelli TTL ricavata dalla ten- 
sione di rete. Con la normale disposizione 
di fabbrica dei jumper, questo segnale 
viene portato all'ingresso Tick del CIA 
che contiene anche il timer (TOD) usato 
per mantenere l’ora del computer durante 
il funzionamento. 

Nelle intenzioni dei progettisti questa so- 
luzione avrebbe facilitato l'individuazione 
dello standard video utilizzato nel paese 
dove l'Amiga è stato collegato (50 Hz per 
l’Europa, l'area ex-sovietica e quasi tutti i 
paesi che seguono le norme PAL, 60 Hz 
per gli altri). Inoltre la frequenza di rete è 
estremamente stabile, quindi usandola 


per controllare l'orologio in tempo reale si 
commettono meno errori di quelli generati 
da un classico oscillatore al quarzo non 
tarato. 

Purtroppo molto spesso la tensione di rete 
è inquinata da disturbi elettrici di varia na- 
tura, che si riperquotono sull'uscita tick 
dell'alimentatore causando malfunziona- 
menti del pulsante sinistro del mouse (non 
spariscono cambiandolo). Inoltre l'orolo- 
gio visualizzato da DirOpus o altri pro- 
grammi si comporta in maniera anomala, 
e a volte anche il drag degli schermi av- 
viene a scatti. Alcune schede deinterallac- 
ciatrici sono particolarmente sensibili ai 
disturbi, e non riescono a sincronizzare 
l'immagine quando ricevono impulsi spuri. 
Per risolvere il problema, basta cambiare 
la posizione del jumper di selezione della 
sorgente di tick, che è commutabile tra V- 
blank e alimentatore. Nell'A2000a il jum- 
per è siglato J34; nell'A2000B rev. 4.x 
J300,e nell'A3000 J350. 

È necessario commutare la sorgente del 
segnale tick anche quando si vuole sosti- 
tuire l'alimentatore originale con uno per 
IBM compatibili, che non eroga il segnale 
a frequenza di rete. 

Guasto AGA 

Luca Carminati possiede un Al 200 
con hard disk interno da 20 Mb e monitor 
Microvitec 1438 che, utilizzato per una o 
due ore a risoluzione 640x51 2 DblPALop- 
pure 1.280x512 PAL, comincia a mostrare 
disturbi lampeggianti e lineette orizzontali; 
aprendo il computer e raffreddandolo con 
un getto d'aria, il problema sparisce, con- 
fermando l'origine termica del guasto. 

È uno dei difetti più comuni che può svi- 
luppare il chip set AGA; la sostituzione del 
chip difettoso può essere eseguita solo da 
centri assistenza autorizzati muniti delle 
attrezzature per i chip SMD. Si tratta di er- 
rori nell’accesso alla Chip RAM quando è 
attivo il modo con fetch video a 64 bit, che 
spinge al limite le caratteristiche di Alice e 
chip di contorno. A volte si manifesta solo 
quando nello slot CPU è inserita una 
scheda acceleratrice che carica molto il 
bus, oppure quando un hard disk interno 
surriscalda la motherboard (come si può 
notare dal netto incremento di temperatu- 
ra di Gayle e/o Alice in questi casi). 
Raffreddando il chip sensibile con una 
ventolaè possibile prolungarne la vita, 

A 1200 e schede grafiche 
Stefano Smania ha espanso il suo 
Al 200 con una scheda Blizzard 1260, e 
ora vorrebbe adeguare anche le presta- 
zioni grafiche; teme però che i kit tower 
con slot Zorro per accogliere la scheda 
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grafica occupino lo slot CPU, rendendo 
impossibile inserire la scheda acceleratri- 
ce. 

In realtà i prodotti per Al 200 come il 
Tower Micronik recensito sul numero 70, 
gli Eagle o il nuovo Intinitiv occupano sì lo 
slot CPU, ma lo sdoppiano per conserva- 
re la scheda acceleratrice: avrebbe infatti 
poco senso espandere un Al 200 non ac- 
celerato con un cabinet così costoso. Re- 
sta tuttavia da verificare caso per caso la 
compatibilità con la particolare accelera- 
trice e scheda grafica utilizzata. 

Sarebbe tecnicamente possibile creare 
un adattatore per inserire la scheda grafi- 
ca nello slot PCMCIA, tuttavia le limitate 
prestazioni ottenibili (lo stesso ordine di 


grandezza di una scheda Zorro2) hanno 
scoraggiato i produttori dall'insistere in 
questa direzione, scelta tempo fa da GVP 
per la sfortunata scheda Spectrum Al 200. 
Il calore prodotto dal 68060 può essere 
dissipato con una ventola, tuttavia una 
temperatura di 50-60 gradi (già sufficiente 
per scottarsi) è da considerare del tutto 
normale. Le SIMM non hanno tutte lo stes- 
so spessore e altezza; nel caso della Bliz- 
zard 1260 bisognerebbe usarne una a 
singola faccia più bassa del normale, altri- 
menti urta contro il 68060. 

Jumper PAL/NTSC 

Giuseppe Pasanisi ha un Al 200 con 

monitor Commodore 1084S e si lamenta 


perché alcuni giochi (tra cui Sensible Soc- 
cer) aprono uno schermo dì dimensioni 
debordanti in senso verticale, perdendo 
così la possibilità di visualizzare la fascia 
superiore e inferiore dell’immagine. La ra- 
gionevole supposizione che il suo Amiga 
sia un modello di importazione parallela 
previsto per lo standard NTSC può essere 
facilmente verificata: è sufficiente accede- 
re al bootmenu del Kickstart che appare 
tenendo pigiati entrambi i pulsanti del 
mouse all'accensione. Se l'Amiga è un 
modello PAL, premendo la barra spaziatri- 
ce passa in modo NTSC e lo schermo si 
restringe verticalmente o inizia a ruotare 
verso l’alto (dipende dal monitor). Vicever- 
sa, se l’Amiga è NTSC la barra spaziatrice 

10 commuta in modo PAL e lo schermo si 
allarga (o si mette a girare verso il basso). 

11 modo di funzionamento all'accensione 
su Al 200 e A4000 è fissato dal livello logi- 
co del piedino 41 di Alice: se è posto a 
massa l’Amiga si sveglia in modo NTSC, 
se viene portato alla tensione positiva (li- 
vello logico 1) il modo di avvio è il PAL. 
Teoricamente lasciare il piedino scollega- 
to equivale a portarlo al livello 1 , ma su al- 
cune delle prime versioni di A1200 ciò 
non accade e il computer a volte parte in 
NTSC: per correggere il difetto basta col- 
legare il pin 41 alia tensione positiva. 

In realtà, tra un Al 200 PAL e uno NTSC, 
non c’è solo questa differenza: altre ri- 
guardano la sezione che genera l’uscita 
videocomposita e l’oscillatore a quarzo, 
ma hanno importanza solo per l’uso vi- 
deografico o la programmazione diretta 
dell’hardware. Infatti mentre gli Amiga 
PAL alimentano i chip custom e il 68020 
con una frequenza di 28,37516 MHz, l’NT- 
SC adotta un oscillatore quarzato con fre- 
quenza di 28,63636 MHz. Ciò significa 
che non solo il 68020, ma anche i timer 
dei CIA lavorano a frequenze leggermen- 
te diverse e possono far deragliare i pro- 
grammi che non fanno corretto uso delle 
risorse a basso livello. Un caso tipico è 
l’alterazione della velocità di riproduzione 
dei moduli musicali, inoltre potrebbe esse- 
re impossibile ottenere un'uscita video- 
composita a colori con il modulatore A520 
(che si serve del clock di sistema per sin- 
cronizzare la sottoportante colore PAL). 
Questi problemi si risolvono con facilità 
sostituendo il quarzo o installando un gen- 
lock. 

L'altra differenza riguarda il circuito che 
genera l’uscita videocomposita: per pro- 
durre un segnale PAL occorrono compo- 
nenti di valore diverso da quelli adatti 
all’NTSC. Di conseguenza il segnale di- 
sponibile all’uscita RCA dell'Amiga potrà 
essere mostrato dai normali TV solo in 
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Segnalaz. 

Disp. ricambi 1 

Alacran 

070-287238 

Cagliari 

3/96 

diretta 

discreta 

Alpha Computers 

011-4557973 

Venaria (TO) 

7/96 

indiretta 

- 

Assi coop. 

02-4222106 

Milano 

1/96 

diretta 

parziale 

CATME 

02-48302947 

Milano 

2/96 

indiretta 

parziale 

Computeam 

091-6817000 

Palermo 

1/96 

diretta 

- 

Computers Maint 

0881/619846 

Foggia 

5/96 

diretta 

discreta 

Computer Service 

081-7879102 

Napoli 

12/95 

diretta 

buona 

DB-Line 

0332-768000 

Biandronno (VA) 

12/95 

diretta 

buona 

Elettrotel 

06-6632321 

Roma 

11/95 

indiretta 

buona 

Logica 

0434-26489 

Pordenone 

7/96 

diretta 

buona 

In-Out 

091-6375934 

Palermo 

8/96 

diretta 

- 

GLV Elettronica 

050-562035 

Pisa 

9/95 

indiretta 

parziale 

Marraghini Claudio 

0575-904377 

Arezzo 

2/96 

diretta 

parziale 

Nordica Elettronica 

059-230148 

Modena 

1/96 

indiretta 

buona 

Paolieri Elettronica 

055-4361720 

Firenze 

9/95 

diretta 

parziale 

Ravezzi Angelo 

0541-373686 

Rimini 

1/96 

diretta 

buona 

Rocchi Elettronica 

0586/893402 

Livorno 

6/96 

diretta 

buona 

Tecnicomp 

06-5412939 

Roma 

1/96 

diretta 

- 

1 laboratori elencati NON devono essere considerati né ufficialmente raccomandati 
da Amiga Magazine, né gli unici in grado di effettuare riparazioni. Amiga Magazine 
non assume alcuna responsabilità per errori od omissioni; i dati pubblicati sono frut- 
to di segnalazioni NON verificate. 
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bianco e nero ed è scarsamente compati- 
bile con i videoregistratori. 

Stampa 

L’altra difficoltà di Giuseppe Pasanisi 
riguarda la stampa di file grafici con la sua 
Commodore MPS 1550C pilotata dal dri- 
ver EpsonX: invece dell’immagine viene 
prodotta una scritta che inizia per 
FORM(:ILBMBMHD e si perde in simboli e 
caratteri strani. 

Questo non è il sintomo di un guasto, ma 
del tentativo di stampare l'immagine con 
un programma inadatto oppure attraverso 
il dispositivo PAR: invece che PRT:. Infatti 
il dispositivo PAR:, controllato dal paral- 
lel. device, si occupa della semplice ge- 
stione a basso livello della porta parallela 
e trasmette ì dati alla stampante senza al- 
cuna interpretazione. PRT: è gestito inve- 
ce dal printer. device, che fa uso di driver 
specifici per ciascuna stampante o fami- 
glia di stampanti. Si tratta di uno strato 
software che riceve dal programma i dati 
e li elabora (secondo la loro natura) con- 
vertendoli in un formato accettato dalla 
stampante. 

Per esempio, durante la stampa di un te- 
sto converte le lettere accentate dallo 
standard Amiga a quello IBM (il più comu- 
ne sulle stampanti ad aghi), mentre per 
stampare un’immagine converte il formato 
IFF in comandi adatti a pilotare la specifi- 
ca stampante. Ottimi programmi per la 
stampa sono Turbo Print e Studio II recen- 
siti rispettivamente sui numeri 67 e 79; per 
lavori semplici può bastare anche l’opzio- 
ne di stampa del MultiView di sistema. Per 
maggiori informazioni, consigliamo a Giu- 
seppe di leggere lo speciale stampanti dei 
numeri 67 e 68. 

DCTV 

Roberto Meloni non riesce a far funzio- 
nare il DCTV né con il suo A4000 né con 
un CDTV, anche se funziona correttamen- 
te con un Al 200. Ricordiamo che il DCTV 
è una scheda grafica esterna che include 
un digitalizzatore video e un'uscita PAL; 
supporta un formato di animazione a pie- 
no schermo in true color. Veniva prodotta 
intorno al 1992 da Digital Creations, e ha 
avuto un notevole successo. 

Come abbiamo già scritto in passato il 
DCTV può avere problemi di compatibilità 
con alcuni Amiga, in particolare AGA, per- 
ché tra le porte RGB dei vari modelli ci so- 
no differenze, anche se il connettore è i- 
dentico. La più importante riguarda il valo- 
re della linea di alimentazione negativa sul 
piedino 21: su A1000, A2000, A3000 e 
A4000 è di -5 V, mentre sugli altri modelli 
è di -12 V. Sono pochissimi i dispositivi e- 
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sterni che prendono tensione da questa li- 
nea, ma sfortunatamente il DCTV è uno di 
essi e per funzionare bene richiede la ten- 
sione di -12 V (su A4000 potrebbe essere 
necessario alimentarlo a parte). Viceversa, 
collegando un apparecchio previsto per 
funzionare a -5 V all’A500/A600/A1200 si 
potrebbe provocare un danno permanen- 
te. 

Un’altra importante differenza riguarda la 
struttura del segnale RGB. Denise (nei 
chip set ECS e originale) non garantisce 
una relazione di fase fissa tra il fronte del 
segnale Pixel_clock (PCLK) e i segnali 
RGB, al contrario di Lisa (AGA): ciò sem- 
plifica di molto la circuiteria di schede 
deinterallacciatrici AGA come la SuperV- 
GAmi. Di conseguenza un dispositivo pre- 
visto per la porta RGB degli Amiga ECS 
dovrebbe funzionare anche sugli AGA, ma 
non è sempre vero il contrario. Il condizio- 
nale è d’obbligo perché c’è una difficoltà: 
il livello delle tensioni sui tre pin R, G e B 
non è uguale su ogni modello di Amiga 
(anche se dovrebbe esserlo). 

Tutte le macchine ECS usano lo stesso cir- 
cuito ibrido per interfacciare Alice con la 
porta RGB, ma A1200 e A4000 usano cir- 
cuiti di tipo diverso: tralasciando i dettagli, 
il risultato finale è che i dispositivi che rie- 
laborano il segnale video RGB possono ri- 
manere confusi. Non esiste una soluzione 
generale per risolvere il problema: a volte 
basta una modifica della motherboard (da 
affidare a un tecnico), oppure si può inse- 
rire il DCTV sulla porta RGB passante dì 
un genlock (anche in questo caso non c’è 
garanzia di successo). 

Problemi SCSI 

Roberto Pagliato non riesce a collega- 
re al suo A2000 accelerato munito di con- 
troller A2091 un lettore CD-ROM Pioneer 
DR-U124x: tutti i tentativi si concludono 
con il blocco della catena SCSI al boot. 
L'hard disk di boot è un IBM DSAS-3540 
oppure un IBM WDS-3158, e la revisione 
della ROM della A2091 è la 6.6. 

Roberto ha già eseguito le prove "stan- 
dard”, da fare sempre in questi casi: cam- 
biare l’ID SCSI dei dischi e del lettore CD 
(impostando per il lettore un numero più 
alto di quello dell’hard disk, per i motivi 
spiegati nei mesi scorsi); cambiare la po- 
sizione dei terminatori, quella dei dispositi- 
vi sulla catena e infine i cavi. Il lettore deve 
sempre contenere un CD-ROM; prestare 
attenzione all’orientamento del connettore 
SCSI, perché a differenza di quelli IDE e 
floppy non è progettato per resistere all’in- 
versione. 

Se ciò non bastasse, si deve modificare la 
configurazione del controller, che nel caso 


dell’A2091 è stabilita dal gruppo di jumper 
circa al centro della scheda; in particolare 
molti hard disk IBM hanno difficoltà nel ge- 
stire i trasferimenti in modo sincrono. La 
ROM di alcuni controller gestisce male la 
dimensione dei blocchi SCSI del CD: solo 
in questo caso le prove si effettuano con il 
lettore vuoto, senza il CD nel vassoio. 

Se anche così la situazione non cambia, 
bisogna provare a rimuovere la scheda 
acceleratrice: sono noti molti casi di inter- 
ferenza tra il controller SCSI e la scheda 
nello slot CPU. Senza ripetere quanto 
scritto più volte nel passato, basta ricorda- 
re che il problema è più frequente per le 
schede DMA come la A2091. Altre fre- 
quenti cause di malfunzionamento sono i 
difetti nell'alimentatore e versioni troppo 
vecchie delle ROM del controller: ma la 
versione 6.6 è già abbastanza recente. 
Conviene anche provare il lettore Pioneer 
con un altro controller, per assicurarsi che 
non sia guasto. 

Quando l'orologio di A2000/A500 non 
mantiene l'ora, molto probabilmente la pila 
al nickel-cadmio da 3,6 V saldata sulla 
motherboard ha perso la sua capacità di 
ricarica e va sostituita (si può usare un 
qualsiasi modello usato sulle vecchie 
motherboard 386/486 per PC compatibili). 
Più raramente si può guastare il chip 
dell’orologio 0 il quarzo che lo pilota. ▲ 


Domande 
al tecnico 

• Avete dei problemi che non riuscite a risolvere 
0 delle semplici curiosità? Per ottenere una rispo- 
sta su queste colonne, scrivete a: 


AMIGA MAGAZINE 


Il Tecnico Risponde 

YiaM.Gorky,69 
20092 CiniselloB. (MI) 

Oppure inviate un fax allo: 

02-66034238 

Oppure ancora via Internet a: 

ami33ma3@iol.it (redazione e indirizzo princi- 
pale per comunicare con Amiga Magazine) 
paolo.canali@iol.it (ing. Paolo Canali) 

Se volete risposte precise dovete fornire dati 
precisi: descrivete completamente la configura- 
zione del vostro sistema, possibilmente allegan- 
do i risultati di programmi come "Syslnfo". 
Ricordiamo che la raccolta completa (indicizzata 
cronologicamente e per argomento in formato i- 
pertestuale AmigaGuide e html) di tutti gli artico- 
li trattati su questa rubrica è offerta in omaggio a 
tutti coloro che si abbonano ad Amiga 
Magazine. 



ulcan Software ha rilasciato il terzo episodio della serie Valhalla, 
chiamato Valhalla and thè Fortress of Ève per tutti gli Ami- 
ga con 1 Mb di RAM. La trama ci vede impersonare lo stesso gio- 
vane re che nei due precedenti episodi era riuscito a riscattare il 
regno dei propri avi. Ora è invece chiamato alla ricerca di una re- 
gina da sposare, dal momento che la malvagia Queen Ève ha rin- 
chiuso tutte le ragazze disponibili nei quattro insidiosi mondi sui 
quali il suo palazzo si estende. Come i precedenti episodi, si trat- 
ta di un’avventura grafica incentrata sulla risoluzione di enigmi e 
sul ritrovamento di chiavi e di oggetti necessari per avanzare nel- 
la ricerca. Gli enigmi sono per lo più “meccanici”, richiedono in- 
fatti lo spostamento di oggetti da un posto all'altro e azionamento 
di leve, guidati dal buon senso e da una certa cultura generale. 
L'ambiente circostante è riportato in isometria, con molta più chia- 
rezza rispetto a prima, quando invece la visuale era dall’alto. Lo 
scenario è costituito dagli interni del palazzo, dove i vari oggetti 
sono ingranditi e caricaturati per essere resi più visibili e meglio 
riconoscibili. La nuova scelta di colori migliora l’atmosfera un po’ 
cupa delle prime due puntate. Lo spostamento del personaggio 
avviene tramite mouse in sole quattro direzioni. Anche se è una 
scelta fatta per semplificare l’interazione con gli oggetti, l’effetto è 
la scomoda impressione di essere legati nei movimenti, limitati e- 
sclusivamente ai quadrati di gioco consentiti. Per interagire con 
l’ambiente si usa un set di icone che permettono di esaminare un 
oggetto, raccoglierlo, inserirlo, oltre che di visualizzare un'utile 
mappa e parlare. Una peculiarità del gioco è che ogni espressio- 
ne del personaggio è stata digitalizzata e viene pronunciata ad al- 
ta voce in inglese. Questo rende il tutto più accattivante, almeno 
fino a quando le frasi generiche, quelle per esempio pronunciate 
dopo un errore, non risultano ripetitive (si può comunque disabili- 
tare il parlato). Alcune frasi pronunciate non vengono poi visualiz- 
zate testualmente, ed è quindi necessario avere un po’ l’orecchio 
per l’inglese parlato (questo è almeno scandito chiaramente) per 
non perdere indizi importanti. Nel complesso Valhalla 3 è un gio- 
co discreto e tecnicamente soddisfacente, che migliora le carat- 
teristiche dei due episodi precedenti, i quali, stando agli autori, 
hanno riscosso un gran successo di pubblico. È distribuito su sei 
dischi e non è disponibile nei negozi ma solo via posta diretta- 
mente alla software house, al prezzo di 17.99 sterline + 2 sterline 
per spese di spedizione (L. 50.000 circa in tutto). 

Vulcan Software Limited, 72 Queens Road, Buckland, Portsmouth, 

P02 7NA, United Kingdom 

Un gioco disponibile nel circuito PD e che merita veramente di 
essere conosciuto è Anqband . distribuito su Aminet in diverse 
versioni, riedizioni e aggiornamenti, ed erede dì un altro gioco a- 
nalogo chiamato UMoria. Si tratta infatti di un gioco nato sotto U- 
nix per essere giocato su terminali a caratteri, ed è stato succes- 
sivamente convertito praticamente in ogni piattaforma esistente, 
compreso Amiga. Secondo quanto narrato nel Silmarillion di 
J.R.R. Tolkien, Angband è il nome della fortezza costruita da Mor- 
goth, signore del male, nel nord della Terra di Mezzo, prima anco- 
ra degli immani sconvolgimenti che la resero come la conosciamo 


noi oggi. Nelle sue profondità, inaccessibili anche agli stessi dei 
Vaiar, e dimora di ogni sorta di creature infernali, Morgoth potè 
accrescere la sua fame di potenza e raccogliere le forze con le 
quali portare a termine il suo progetto di distruzione del mondo. 
Prendendo spunto dalle pagine di una delle più grandi opere di 
letteratura fantasy contemporanea, questo gioco ci offre la possi- 
bilità di sfidare le difese della fortezza e di penetrare nelle decine 
e decine di livelli che ne compongono il dungeon, sfidando i vari 
pericoli e le creature nemiche, per arrivare infine alla sala del tro- 
no dove sfidare Morgoth in persona. Si tratta di un gioco di ruolo 
di concezione molto tradizionale, interamente incentrato sul com- 
battimento, sull’accrescimento continuo delle proprie ricchezze, 
dell’equipaggiamento, delle capacità magiche e, in generale, del- 
la forza del personaggio. Le possibilità di azione e la vastità del 
database di creature e oggetti magici, e non, sono veramente 
grandi, all'altezza degli RPG più blasonati. Il sistema su cui è ba- 
sato ricorda il gioco di ruolo del Signore degli Anelli, sebbene 
vengono usate molte regole custom. Il nostro personaggio può 
essere scelto tra dieci razze, dall'Uomo all’Elfo al Dunedano, ulte- 
riormente suddivise in sei classi (Mago, Ranger, Paladino, ecc.) 
che specificano più in dettaglio le sue peculiarità e doti naturali. 

La parte grafica è quella a cui occorre davvero abituarsi, soprattut- 
to oggi che si è soliti vederla come dominatrice assoluta del fattore 
divertimento. Non potendo contare su alcun effetto speciale, Ang- 
band ha infatti dovuto porre tutta la sua attenzione sulla comples- 
sità e profondità della simulazione. La grafica è assolutamente es- 
senziale, un semplice display a caratteri che rappresenta l’am- 
biente circostante con visuale dall’alto, cioè una mappa aggiorna- 
ta man mano che sì avanza nel dungeon nel quale ciascun carat- 
tere simboleggia un particolare oggetto o creatura. In un’edizione 
presente su Aminet, questo schermo interamente a caratteri è sta- 
to sostituito da una grafica più accattivante e di più facile lettura, 
che riporta muri e pavimenti colorati (sempre in forma di mappa) e 
pìccole icone per distinguere i vari oggetti in movimento (tra l’altro 
molto comprensibili e distinti nonostante le dimensioni minuscole). 
Sembra quasi che Angband si trovi perfettamente a suo agio in 
questa grafica spartana, svolgendo essa adeguatamente i compiti 
essenziali (la percezione delle distanze e della posizione degli og- 
getti) a cui è preposta. L'effetto complessivo è talvolta quasi evo- 
cativo: se vi capita di entrare in un alveare di vespe giganti, vedre- 
te questi simboli girare, o meglio ronzare, in modo pericolosamen- 
te realistico attorno a voi; oppure potete vedere la luce gettata dal- 
la vostra torcia che si riflette sui muri all’interno del campo visivo. 
Ogni livello del dungeon viene generato casualmente ogni volta 
che vi si accede, usando algoritmi di generazione che scelgono 
quantità e pericolosità dei nemici a seconda della profondità del li- 
vello, garantendo una varietà di gioco senza precedenti (non a- 
spettatevi però grandi rifiniture nelle stanze). 

Il gioco è suddiviso in round, scanditi dai movimenti del giocatore 
durante i quali viene aggiornato lo scenario; la dinamica di gioco è 
comunque praticamente in tempo reale, ma con la possibilità di 
fermarsi a pensare quando lo si desidera prima di fare una mossa 
importante. Per muoversi sulla mappa si usano le frecce direziona- 



li, mentre per ogni azione, 
che sia lanciare una frec- 
cia, scavare un tunnel o 
bere una pozione, è asse- 
gnata una lettera della ta- 
stiera. Dopo un po' di pra- 
tica con i vari tasti non si 
sente nemmeno più così 
urgente l’esigenza di una 
“moderna" Interfaccia a i- 
cone. La flessibilità che si 
ha nell'acquistare equi- 
paggiamento, scegliere la 
tattica di attacco e le armi 
da usare è la stessa di un 
RPG da tavolo, tante sono 
le azioni possibili. Per e- 
sempio, mentre un nemico 
ci carica, possiamo sce- 
gliere se attaccare con 
l’arco, infilare la porta e 
bloccarla con un incante- 
simo alle nostre spalle, op- 
pure evocare un’altra 
creatura perché combatta 
per noi, scegliendo l'in- 
cantesimo opportuno tra le 
decine disponibili. Le si- 
tuazioni pericolose avven- 
gono già a partire dai pri- 
mi livelli, dove il rischio è 
quello di infilarsi avventa- 
tamente negli stanzoni 
brulicanti di ragni delle 
caverne, che prontamente 
ci impediscono ogni via di 
fuga e ci costringono a u- 
sare tutte le nostre risorse 
di attacco con accortez- 
za. Giocare ad Angband 
dà la stessa soddisfazione 
di un gioco di ruolo come 
Dungeon&Dragons, quan- 
do ancora le partite si 
svolgono in umide prigioni e non si è ancora esperti per condurre 
campagne all’aperto nelle quali l'incontro con altri personaggi rive- 
stirebbe una parte importante. Se fosse possibile un collegamento 
in rete, per dialogare con altri personaggi umani in tempo reale co- 
me in un vero MUD (le “arene" di gioco di ruolo su Internet), il tutto 
diverrebbe una vera e propria esperienza da cui sarebbe difficile 
fare ritorno, nonostante la povertà grafica (la maggior parte dei 
MUD sono esclusivamente testuali). Angband funziona in multita- 


ground tra un rendering e l’altro, sempre che le 
sue richieste di memoria, almeno 1,5 Mb, non 
vi risultino troppo esose. 

Come trovare Angband 

Su Aminet: 

game/role/Ang279v3Gfx.lha (la versione grafi- 
ca a cui si riferiscono le immagini) 
game/role/Angband_279v3.lha (versione a ca- 
ratteri) 

Siti ftp con tutti i file relativi a Angband: 

ftp://expert.andrew.cmu.edu/Angband/ 
ftp://ftp.cis.ksu.edu/pub/Games/Angband/Ang- 
band-2.7.x/ 

Il gioco ha una tale rilevanza tra gli appassio- 
nati di RPG telematici che è stato aperto un 
newsgroup dedicato di discussione su Inter- 
net, chiamato “rec.games.roguelike.angband”. 

Da segnalare da Mutation Software Tin Toy 
in thè House of Fun Adventure per Ami- 
ga AGA. Si tratta di un platform che ha come 
personaggio principale lo stesso Tin Toy, reso 
famoso dalla sbalorditiva animazione Pixar di 
qualche anno fa, che pose una pietra miliare 
nella storia della computer grafica. L’azione si 
svolge all’interno di una casa vista, per così di- 
re, con la lente di ingrandimento e popolata da 
nemici opportunamente caratterizzati, che se- 
guono fedelmente il tema della stanza in cui si 
trovano (troverete insomma a combattere pere 
in giardino e barattoli nella cucina). Tutti i vari 
cliché di ogni vero platform sono rispettati, tro- 
viamo così gli intramontabili mostri di fine livel- 
lo, i vari bonus disseminati ovunque, i sottoli- 
velli segreti e via dicendo. 

Una particolarità del gioco sta nelle cinque ar- 
mi e incantesimi che il nostro personaggio può 
lanciare, dalla pistola spara-stelline, alla pozio- 
ne di gonfiaggio per sollevarsi da terra, al cap- 
pello di protezione: tutti elementi che permetto- 
no di variare l’azione dal solito compito di muoversi velocemente 
e agilmente tra le piattaforme. I nemici sono ben realizzati grafica- 
mente e caricaturati quanto basta per rispettare l’atmosfera “in- 
fantile” del gioco, L’impressione suscitata da giocabilità e grafica 
è nel complesso molto ben riuscita. Il prezzo è di 14.99 sterline 
(40.000 lire circa), e similmente a Valhalla, è richiedibile solamen- 
te per posta a: 

Mutation Software, 15 Burcote Drive, Anchorage Park, Portsmouth, 



In questa città si possono fare motti buoni 
acquisti: da qui si parte aU’assatto 
di Angband. Non fatevi trarre in inganno 
dalla grafica spartana. 



Angband è sostenuto da un complesso impianto 
statistico all’altezza dei migliori RPG da tavolo, 
senza però subirne la lentezza. Questi sono 
i dati relativi al personaggio. 



Gli incantesimi che possiamo lanciare 
sono numerosi e con loro possiamo costruire 
il nostro stile di gioco. 


sking, e potrebbe tra l’altro costituire l’ideale da giocare in back- Hampshire, P03 5UD 


Marco Ruocco 
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j n ’ frrca:;j.ifi di stendo Ctie rappresenta ur 
ambente: ,p r anela il gadget Nudati ^alla 
seziono 'Comand sugl- acherni'' e .ndca- 
1e u-a ddle inmagni conlfula nella di- 
reclorjf Docp4l:TulpripJ/Scenas Icrnendo 
cfjind ai none c-d quotei bkmiiltanfi ‘itór 
naTianle la scena. 

lina volta carraia uofi sce"o. psw-ie &$■ 
gungera deg cgceb: A laie egdm pr-e- 
rrìtìUJ il 03dgOI MuOvO WU 6 9S2i01fi "Ft» 
2 co sugS dogali' eG 0 PO 5 i=r ndcaCPU'’ 
ncrtio TlIfifilO per i OMSffiC-CbCf.ìlfi ira VOI 
la su gadget c>cl gp presame ral a Ihsstra 
o yui-itìn. sul ^adptìi - A^.' ScfiSifilfi cm 
uno dagli oggedi presami nelà diractcry 
Ooowsi Tuioial<]tii«:if Dopo aver premu- 


10 gadgat POS, reggetta -idmpBnra suta 
soc^ *t polreifi sposano coi mouse nei 
punte prEterno QUe aJIImnegne ridicala 
potete àssocia'ne airoggetto rrdle aure 

(Ira cu qua Ila che sarà mcstiala eia rchie- 
sta dei'tevfflyartoMi personfiggioj nn^nn 
EeTiP'e eu gadgel "Agg.‘. L'immagi r e da 
usate rormglmerw pei visugli??fire l'og- 
ge'fc viene lissara prema ’dp ii gaeget 
‘Shp.Pe 1 " ncert-ie quella a invenlano viene 
indicata con ‘SPp.’iv" 

11 campo Sialo permette di impostare un 
ratte numoi-co imitale po- loggolttìChfc 
ne rappreaeoli urc- slsno. quesis iitorma- 
ijicnB prjt'Ó OMerO rcrf'icaLta inlu-àijùridù 
con ipggedp d.raile il geco. 

Fw ^ffi-iriso la mtdili&a oeifoggeio pie- 

mete il gadget OK. 

Ogni ciggsGtlJj può reagii^ in rtoo d^-tifSO 
a sei d esco i srEndard c ceombili per il 
psfSmr,jggt dol'OwO-fiuia Tr j iu -isposlu 
di un oggeoo a u- azione vi sono, per e- 
semuo. suo apósiàmonto la viaukueza 
zipne qi ina diversa mmagina i camha- 
manlu dal valsro ci sialo TraniLo pufiSIfi 0 
atte li-nzram a poasipie atl'ibu-'e campcr- 
lÉFnenh tsscnHanwite soiisiicoti a crani 0Q’ 


geltc- Le riposte di un oggetto ;metoc ; 
vemgorfl Irnpostste tramiifi yn edilor .i 
quali ei accede calla 'ines-ttE prinoioa-e 
prfirnercso il faste OOOP$l Code I vari me- 
lodi si DGfT-po , 'gcro£:agiendci a islruzcn 
moslrale In una lìgia $ reallzzaido nei ver 
e o'opn mouscol- oicgrimm 
Unoggei-P puO anch? essere ui'somgzio- 
'■e, graia alle J jnztn 3 ilà ertene -dall'Anm 
Editar 

In Duuosi gli oggetti Ei possunc nijOveia 
5do iungc nEfocrBi d'eslaùnii anes- - andDS,- 
0 PlTìj r s$3U I relfcùb rS puSiiCn OCCu- 
oao da un oggetto (rcc:j e di cammoi 
jcccrribn |à"chi.l dfeVC GSVC G IràtC otd 
g r aRcaFe ,_ -rE ne P axh Ec.tcr. 

: e az-oo dispogli neig strwo DOOFSi 
Code pe- lo eoosta-TiBr-la ci un cgoEllc- 
ignno n*erimvemlo a puy iissah uki scena 
de^omirati Sopì. Gli Epct vengcno listali 
ttamite rappostoSpòt Edile 
L ^ limo edilor accessit: e dalla inesl r a 
proepote è il D-uicfl Editai camiie usuo & 

cc-sttuiscano lutti i 'dEcorai 1 ere il perco- 
duii'avvenLjra putì ^tavolare coni 
a tri oggEtt : r segu so ali azione P=ria 
Una vena creata un twfir-rufa. 13 ^ owa e- 
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segure CO 1 ' i Pta>rer IdtiìIq eh* * hciere- 
maniB dBlribut*ie 

Per ulteriori inlorTazion vi rimandiamo a 
dOcumarto AroyatìLiidu pressa nel di- 
scherni che cornane anche obli tuDofial e 
scr^y: diTCstTrtlti' 

■ ri por SnMnif-'ie r. -35 SOC * CWìfti»*ioh* 
minimo: ftjckxblf 2.0. fati tfisv. dons^iari? Gtv- 
fBfliAdH 1 towHeik*» msdBartflS 1 hcfefer sffln- 
■aarri i'.tlìi fatiti, tfevtf ttuf . iim .t.’ C.) 


GolManager ì u2 • Yinunza 

Fflfiffcnj 

GdManager ó un elaboratore d sSKmi T-&- 
togd che. a tinnire da lmi pronnsz.rìri impo- 
stato dafl'JHnte, genere u r -nsiemU di C*- 
kjniv-; chft ecjTfìwranrvi li sistema da gio- 
care La colonne si ohangono mediarne 
CììjO reoniche d 1 •eiaìxxwor* il condir nra- 
nento c-"e psrererllB di Eiimoafa da s inu- 
ma io cofcrirxi is cui usata $ riiei*j|B pqw 
protabilE a la riduzione che permeile di 
rdnrre le eoienre (ìi ledere n geco (e 
qiind i costo (Si stonai miamenryido is- 
serete oosf-ihilta di vincila. 

Par ingiallare GfliManagicr poluto usare ri- 
pone telale che copia i p/ogrenroa a aJln 
Wb raglia airgdpiy Od VCi indicata, fi IO** 
re! a jii'Adl-vy lanls ir. FOf-lTS:. il Dsagrarr- 
m j richieda la vutéììfil: ?G del èi£l&mii &- 
per fidile errerò i Md di memora. 
GoUtfanagar b tn’ programma Enarrare 
vL yO-OCt!') crealo n 'lille e la versone di- 
flrtxjiiu lm-a ella rcrelZHUtoflà ci RsSieffii 
con IH numeri. 

Ure "mjlia Lancia» i programma. salarono- 
le la voce Inncnlri del ne^u Rogalo pe r 
uscire c trotto parine dfda schederà Por- 
"ali olla tinesira. principe e. indoale quei 
partito mureranno a n ponti de seiama 
selezionandone minerò e marcalo ogni 
lesa prtmsndo n aarìsei - F' positi ai lign- 
eo de' numero 

GolMaivigtìf metto a disposasene cscHI'u- 
leit* L^a serie di ntormaziDn giail&rche 
'da: -ve ai omeors precedei eutrtn n < ?■ 
seme, tori per gestire e neglc ccnd Lito- 
ti 3 iTWiU Fu 1 Fornire a Golfotonaflisr le en- 
orme vincermi 'dei concorsi Ttiogol, basta 
■rt&mricarO con un -ecitof pi testo (C Ed} H 
lite Arcaiivio.gnir contenuto nella stessa d - 
necKry de program me IpJe Ne coitene 
ifatti ■ r omeri costituenti b colonne vin- 
cere dei concorsi precedenti e cere Quin- 
di essere EgtMurniAio fjpr-ucJicàme'-ie 
cali' .reni* ulte tornili? con pvogr=iTma 
è aggiomelo al concorso n 25 
I condiiiorananb: ulazzabili seno Qs 'a a i- 
ramidaie, Con&ct;urivHi!i Somme, Ritiri e 
'■i mcrfllde, ognuno cortìguahlle premen- 


do omonimo gedgei nellp. Iirestca princi- 

pafa. 

Il della piramidale è _ne s^odvsone del- 
ie Colorine vintemi pc&yHi in 23 Case p- 
oeraie come segje. una velia rEppresen 
gl efld f SJ.-ùU in ordno CTdscepla su 
una riga casce amo per ogni ooppis n 
valor- CWiSKUlM j ditlertìfiia e a scnvia- 
itc iel a riga sodoslame flipeieitìo npe 
rsiione stila iuavo riga, uopo hjpp pas& 
rimsTemc- con un lt«ìoo rumeno compre- 
so r'a 0 e 22 reppresenlarte la classo di 
appartenenza de Éi oo'onna iniraìe Piu 
tasso il numero cella classe, maggiore 
è ' rumerò di cok^ns d 1 cui essa è eoe-!. 1 
ruilF. Seleiionanc-o gli indie di ale .m* 
dati risia inoslra lmnissio _ o DdU Pira 
niida'e. a seenorano ie co<inne di classi 
corrispondent Vicino a ogni numero ò 
preaenle Lfi gadgel che ftcrnace ii*y- 
macsoni eta'.s-liche sui riardi celle cdorve 
di laie classe. 

H dondizipnanierflo ConBBcutS'iià idenufi- 
cp. quanti numeri conse^itrvi compaiono 
nella cdkmna. Ccnsidererdo por ecemp.o 
la cdopos 1 2 P ti 11 U 15 dir. amo 
c-'c ouosia prtsifiiii due scile o'ue n umori 
ccossculivi (1^ e 5,é) e uia vose Ire ^u- 
rriÉni C0r:&eCJ[v ' 1 3. 1-4.T5). 

Selezionando dalla "inesIrE principiate il 
pulsarle Consce*/ ivilà conpenrè il pulri- 
rtello reteli™ a oueeto lipo di condizio , 'a- 
nw'to 7 ls£ parmeikj a Msiiiuiio eia duu 
r.auadri In quello Oi sinlatra dencmlnato 
GcrisocuUvits. -.^ofio nscriiÉ, le consecizi' 
vita c he lo co onn.e devono soc dialare, 
merilre Ih qutìlo deslro 5i OoSSCdO Sfil- 
zare CDcn-e ecertale oa recuperare (adi- 
varido il nag Secup&cj 
Il cand'icmiirrtenio Sdctuto permgpf c> e- 
SSludasp iulre quple colonne cfteliiuile de 
nuna p . la cui screma rcn è compresa in 
un «no lOlervRìlo dehritodilll'i/isnre 
Selezionando il pjlsanle Sonno compa- 
urfc |l pqoneilo relativi a ausale Uso C' 
condHcnarnonio. Tale camallo è coslilui- 
K) d3 Ire «quadri 

Quello demom-'ialo Bange Ammasso con- 
sente di inserire i ntervdllq emro il Quale 
dere eesero ccnnresa ia aorrm-j oei nu- 
meri qte cosliluiRconq cascola coon- 1 ^. 
quello denominalo flanga ci Rucuparo 
coraenle invece di dermre un nurz/c inter- 
vallo e. qui"Ci. Ui i moitéra in gicc-o anche 
quelle coicnne coetìtuita ca numeri la cui 
somma ripiya nes secondo rivivala, ma. 
noo nei prmc e ma sarebhere siale scar- 
tale Qucsle -c<5k)r.oe ■rucaperat# - . pt" 
non eoe disiando il condizionamento p 
dvCSLiorvi venato in uil modo rimesso in 
giocc per ve' licare il esperio degli altri 
condizionirnetnlj evaataiiimgiìie sdivi La 
pc&sibililà di rimellere in giocc ques,:e co- 


ianr«f recuperate può essere ar r u-eia 0 fi 
sani va! a da 'olente mediante rapoositc- 
pu sante R«up*rasiiuàCù nella osire oas- 
sa dei pannEilo. 

il lerzo riquadro, denomneitp '.'aitxi nq e- 
illudere, e costituita ca dee gadget itu- 
niÉrici usti - e i quali è pomicile speciiitìi- 
re ouù' vijlpH nrn devono essere ma- as- 
sunti da a screma dei nunrer che ocstrtu 
sccn? Ciascuna DOityma. 
ti condiziorame-tc- Filtri permeile di inse-i 
re lo cosiddette CclO'ne F:tm La Cd orna 
Npc- é un coridizbna.TiEdtc che permeile 
c includa e nei sistema le colunno che 
hanno io comune con essa i/i certo ru- 
merò di -.'jsion speclteatio n*; porqmoii-o 
Furiti. ?er eEeripip, la colorra tii'ra 2 6 tì ’ 
? 15 13 £1 «n pumi cdmom 3. £- c 5 
manlffifip ire! siEtsma r-tle quelle cctoree 
Che fon essa tianr* rf, ecreuno 3, J Ó 5 
vatzn e scarta :ude le ailre Per aumEdlare 
i& poiftnza o- guasto contìliioramenlo a- 
lEgsro pm cdome filtro co - cpararcn lo- 
gici e QFl cosirue-iclq cosi ritiri più 
solistcali Fot maggiori densa, su dues'a 
tipo di ojndfeicn amen to vi rreiindiamc ai- 
la docun5ntaione in la-ano incLsa sul 
disc^elic- 

Il condiziOna-Tienlc Sim moine identif ca 
mjntefi che rsopresernaric I a.inin medio 
lr^ du* -luiriQ': (della cdoina dala Por e- 
el'Tidui data ia cotrirm 3 0 115 2C 1 £5 PI 
?5 2 7 si ha 1 QfhV; valore d simiric:! a oer 
in 1 1 ( J 1 è puito- medo tra 3 e T£ji men- 
tre si h£ 2 per II H (quPsl'U'Vno iniaiii e 
punto medio Ira z e 2S e tre 0 e 2D). 
Erborando lUlIt kr entrine tiMOyyl uba s 
posso-o otiEnere dallo sviluppo d. ur. Ri- 
storna di trenta numeii ei pud CSsonrete 
come la screma oelle sreme-re presenti 
OdSfl assumere sdento finq^ vgkyi- 1£ 
Ì3 IGEI 29. 

Dopo aver impestalo a si^emo e tuio 
condizbnaTienli ccvrele attivare quee.1i u - 
unii sfli^onandC' « gaìgst pwao oi toio a- 
ogni pulsante di cordizicnarreniD -elle -i- 
oestod pnncifwite e quiiiUi nrocodero a; 
calcelo dplo sviluppo selezEnandc. la vo- 
ce Sgruppa nel meirj •' atùto^nor- 
Mella d ase di sviluopo Go; l ^tenager Eele- 

;k>na le colnnn* Cé soddiBtono i cord- 

zcriEmqnU rnco&laii mcEfando a! ternire 
i numero de!e cnkmne imegreti. numero 
de-re CCtoing condiziprgto t il costo dz- 
?isleeia cesi ctimulo. 

D *r madori donagli su coodicicmamenli 
e rformazion sule riduzioni e lo spoglo 
dei éwllfili vi rimale amo glia docunKj'tì- 
icne in latianc oreseme su! disc-zelxo 

' lipo: Sfiiwiira L. 30.QÙO » C<r#igjnsiiorie mi- 
dirwi Zi'W.tiari ? o * inAiltowm: medfijafe 

SlìTCV 
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Icori Dduxe # Sriqn lieti 

ìcorCtiu^E è ir 1 etftaf di iccnD dio per- 
meile o : sgire ì.i s J loro aspetto g r almo 
Ce sui paramelr as-accia 1 . 1 Il programma 
ricfnedS la versene 2-11 dal sftenra epe a- 
Uva e sì nslsi-a Tediarle rifilai er Stancarci 
ircn ioiiiin. noariCRre il campo nrogram- 
rra aEEodalD do 'iena per ingerro il suo 
p.ilh serici 

Una VCUFI lahCiSÙ trJrCvljiie '»fitr3 -m? 
ra-estra can:znenle un leena emendata da 
un riquadro Ce p.-ju essere > cmtensionaK) 
con 'apposte gadget doSd neHangdo in- 

I ernie desno 

Fe' modràare jnlccna pclele selezionare 
la vr>:/M d rane Projee^lC^ien e indiarla 
neU'apDoslD Ilio reqceslHf eppure Insci- 
natie i.!ircHTvìsìift"iE cencio la finestre Ne In 
siesso mera liaviarnc Ira l'-allro le voc Re- 
s-ed per esupeane rgfnrra versone saKift- 
la d<?! .cena e Ma* e Delaull, che iràsloi- 
mano tenra in gufila di dsfaii* per il sud 
tipo 

Gli sn-ymenn nelle parie inte'inre cala mae- 
stra. t pici do Ologrammi di disfiditi, psr- 
nettorv d non licare l'Bapetto g rafìco 
dell'icona agendo Sutrtimmagine solezc- 
naca c- su quella nomale in IjisicnE delle 
Sfitto dd pulsante NiymaYBdKWU F » 
Ce dces-c ìe cantare un lor-l Amiga oer 
scavo-e aji'irrmagire dei 'tuia 

II menu Image oermEtte d zar-care le m- 
Tygm normale e serenala deli' nona oa 
un t \s ‘FF (Loud IFF; o da u-'allra icona 
d-Oad leni msgfij e d; seA/arn (Beve f^F e 
Save lepn Imuye) Lo immagini possono 
■essere scambiale (Swso), copiale i Una 
SLd'alira (Copf Tc C'Sht 1 -;- pclHelCroar) e i- 
dmvan-, orale n wsr medi Ifiesoe) 

Il rute di (citici c il modo tì viKuaiittajicT'B 
possono essere ircicali ItEnnle le voci 7y- 
pe-C Solaci Mode dui iritnu Inin 
L impanazione della dimensione dm lo 
sieck associerà all'icona si ofietlua re 
camoc pesto in passo a destra ne le hne- 
SKA mfflflB ; Vicino OLÉSfmlp TpO' Typts 
permette P: inscre i parametri e Dela.ilt 
Toni permette di ndicaro * pfOQranwfia us- 
Etcì alt nel caso d una icona di tipo 
F>ojoa, 

■ Fpsi Stì^iPrtCìni? 1 Q (J-tìan * -CiHinyuittKrfMH 1 nr 
rima: fòtaffld 20 • l^fdia™«e: .-'iMtanis Ifi- 
jr.Tilo. r s.'a.'vinT fravi iYvtuli.I 


TìtraProl s i^vas Vabdii 

I>jusIo picgrnmTMiti, 'julldslo rutlinenla- 
le, me molla semplice de usare, e staio 
OKKiId co" c Sccpu di fii'Oduno s^ri'piici 
suttalllol In lemp-z- 'esle perregairazisni vi- 
di» kirdfiihtì ^ tosi vid Udii vota oiitia^z 


’■■■ rubizza ma fireara ccn cli c : sceglie -jn 
Sc-nl ipnìsar.jè Foni [ e un 1ifc ccrenenle , 
564(0 aa visualetareilpulserilB Szriplj. 
f^einftndo >1 posante Begin nempare mn 
tìilìtìnno hlo vul co tordo sarà mcslrakj il 
:ssc eceto^ cLe nghfi aia vma !% pes 
Sarò alla ngd SLCCESsrt'a. prendo il p>Jl- 
•sanle srnslro dal mute, me ri re le barra n 
0fr'3O r à all'ii’iiio del lOSLc- b il lasKi ESC 
chiuderà le scherme II team può essere 
solaio m aim t in busso nwtfame i issi 
ciTsone. 

* Tp»; fiLtrVflie ■ Configunuiant nihima: Ka'ì!- 
jjùitT " P « l'jtallazHHic r:“ r -,- j - :: ,1 Hvnnid? ,-v'.V- 
qilMPiy LtSdMSH 


QT 0 Menni Comihcdi 

DT è un dTigramne che osmecle d- uisty?i 
licare (e astuti gre) hip in formate GuizkTi- 
ne 1 auinre di ^iestn progfamrna afiernìa 
di averlo croate per avere qualcosa che 
slf-altasse PSEanemanle il sue tÈDRP. 
quandi f >on- Stuplramo reqjisin mnrn' ng- 
pet&ar net poierld esegLite ui tibClK ia 
■ititene Sfl dei sislflma flpBtaiivtì, il eh- 
psel AG A o ma screda grafica ad asia- 
na a una diserrila qusrect; di 

nerneria ;QT" carica tjfio ri lilmato h Tia- 
nOhacr-inàtì'rvwstrdrlOl- 
L inslailaz'one la uso (deh Infilai er alandErc 
e d md^Ctì IS; L-ersihjnc; di proces- 

sore di cui si disozne 

■Q-T min essere Isnciasq da WnrkLiench p 
Shel ne primo case pero itr tara possi- 
ti '.e sp^KZ-icare citji.rVd opzione pate^rnd 
Lo 'spzioni pu impotanli irdcao i -da Inea 
di cùfrtìndo (Drt p e rj nome del hls da ese 
gyr*) sono' 

EvEFY-n nniza il -umF?rn maxime di loln- 
^rainn- che ptretario essere salLali dal 
ptaye F oer nEdlena fede e Ir velncira di r 
pfcdiiioiie. 

GRAif re n de a Iveh d grige l'aniTtìzinnfi 
'1AHB slrbflà Lj modailà tEncnrra cel C*ip 
set AQi (r eh ede CPU pctenjij 
MOOEJD (HtrmiSla di indoure l'ID ó .,n= r- 
atìuzcna da utilizale rrecimiie un vedrà- 
nijirisricn ostiUodma'o o m paBarit Arriga- 
ME che cffiTispcrca a! nnne deia stes- 
sa 

WHFTEGHUNKYPIXELi se questo e 
spectiitfiio il programma sirnaa le sodiiin 
d consersicnie ahmhy fc 1 ptìnar dal siste- 
ma npernhvp in tjogn dme prcmie (cesa 
cbtt avvieno Ubtc mancamente sa à presen- 
te ce: hxirdviare per edettuare Inle ùcnoi?^ 
$Oria): 

MOBOtJND Qsanèm i sonni del r Imeo 
LOOP prodieri un dee inhmip di rpi>dj- 
ip'^a, 


VEFflCffi fcr-iEce irtermazioni sul I smelo 
siila schei™ uiu^nio e stfle sinhsiicho di 

iprodJZiDne 

* Hpoc FkStìWtìra * CanfigurozisiH: mrirTra^ hLtj- 
=bf 'i {? itS-iiti ir (rtjKflt AG4 q sì^vth !X^ca 
con Etere ira Cidsi-Gr* ■ InsrnllizHjfw Hct-tj-ii: 
itislathi' .ir-irrti.-n 


UnRAfl. 0 Alidi eu Vdiii idMd 

lJ-FIAH u un'uLilhy per la decompressi ere 
q anh,'^ in 'armate F^AR mctln usati srjcln 
fi/S COE. lomils il vui&on$ pm piOOtìSso- 
re 06X0. E302O o 6304C' a si utilizza da 
&iet c& n m seg-i^nws-nmssi- 

urrotr <wtnvimSe^ 

[itircbivio-'’ l^fiie-^ ua >| 

(A?/e <czmanda> é Lia lellera ire caotc- 
I azione dii nnegi^io Ira m a) gufiti ih x (c- 
si'dB ì liks ocl laa palh|- .'(tefila l'arcNvig}, ■ 
(visu?ilis;a il ocnithuin dnl ai'ChN'd). -S (e 
strile sanza preservarne i palhl, c fslamoe 
i file so sldout), v (elftnci ii conrenulù 
del'arcNvk) OQn mdle ir. J crriazEn |. 
^srtllch? sora una n pzu iqhr^e, ognuna 
procediild da un segno che specilca- 
no Jlercrmer^e Ir lysone sunlìa Tra ^ 
piò Importami Irnviamn r (percorre rfcarsj- 
vamarte e drecsoryl y (assume r spoeta, 
pOSilwa ti quatnque ntlitìSIa} o- e o+ (ri- 
so E-liìvamenre per evitare o accetiare di 
hjìvrascnvfirtiio giù tìfs^niij 
<afchwio(v è □wiBme"te archivio da co- 
wngaw estraili lulli l lihr il mora cho ^on 
siapo i"cic-at esplcilamenle quell ceside 
refll. 

►r^Ki ArBsHtara * Curfi^Mutiirt drinliritì! WriJ*- 
SfBtì 2.0 ■ T jidhi^rc: Lvt' : d' V Vi C: t veratro 
oarTMVvvmk' a'pdjppssnro dt^pn^yyi Anlffs e 
'nonriitó ij.'insv' 


DrrSize 0 Smc Robb 

CirS-jfi e un Cùmjndo -iflluhife&le da Gt;u> 
poi -zarascerB b soazio cecLpato su discc 
da lih? e direcbry II prn9 an-i(n& fchetìfi -i 
vtìifrane 2.0 tìol eì si orna cperaiiyo ^ eì im 
e tal la capando i lite DrBize ri -.ins dr&c 
ll>V deff>aiti«l&:C:l 

Di segurlD sene- Inmili alc.,n esr-Tto m tf- 

uzzo -dei cerna hte 

iiCElW ra 

niElra b Spazio OCOipnin do-a tsrectery 
cenema n Kitfcyfie (sera LCtizzaoii arme 

le uriH cn misura Mh e Gu. zrtmire auto 
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scegle auionuhcan-oi-ft- quella più ann®- 
prifilHX 

di rui?* sya : I c | de™ | -ih*] 

rixsrrti lo spnzte DCCLpalc eaile dretìfery 
c, devse lios E stt]LftHÌiniB ii 

di-rÈiiS- ÈyE-iC iVj'&idfH.'F sygjliha 
^Esp'osskjn- 

dLtaize archivi pArraRN=/7 „ Die 

mu-Slra nyete te Rp&zfi occi-palo reta di- 
e-.tizrv 'archW daijU ; He coti desiatene 
•M' 

' |. • <■ ■ i liti itnl II ■■ 

* TnpC: Ritilf, - Damavi * Gs-fgurnLone rnhpmtn 
h^jùir 2.Ù ■ Imtal™™: V il''"' fiwp 

*i UC& d'iWTOr/ tAji palli iC:f 


S*umJ llìfo • WilliuPn Noektr- 

Sound tela a un camaw utilizzabile da 
Shell ciò legge un he musicatene toma::? 

ff esv>; a ne forbisce ma breve dsscm 

2 iir , ft riguardante lunghezza fraqruenrì c= 
canpicnamci'te. lui’ipO di esecuzione f- 
Siatd di cm^yessizne 11 programmi! p an- 
che in grado Oh esaminarli la dsirtuzene 
Ck ampiezze e cosi pire u~ life di etili pi? i 
prDg r a , nna GfuPlct 
I esalassi di Soundimoe la seguente: 

Scindi nin j -fiLe-' [Cpì iùtìl i 

cove ia opzioni valide saio 

-q- toh indaga messaggi sa il Ha ir. tegres- 

sq ncn e n ternate 85 VX 

-*: esani naia dialritìuziana di ammezza 

-p cane la o'ticcdff'te ma eoa anche mi 

hleotìr il programma GnuRol 

-d esegue l'aiatisi dette alterezze de;'e 

ampiKCfi ocnseaulive a genera ii Me pp" 

G-iuPld 

i programma è roredalo del sergente C 
per j ccfnpIaÈorBGNU-G 

I i ", ili. In; -'-i 111! IVHitUU! 

* Tiare FrrsWav ■ retivi* minima: 

Ój(3fc;t5lrf g 17 r hitìloiisrc: airHa'e l 1 cnttì-smilì 
te un» tìnteti) ry pH^i (C: ! 


StoriMenri • Km Pontili 

£e qualche- vclta ni siete ctiiesli óra line 
adda falle la pnezto» mmcm del vostro 
cmrmpuler sigri.-ca ohe nor avete •mai ri- 
sate LT FC" Schermi a pcrte (-Tra non imo- 
pc, i monda PC e peno di utility dì qutstv 
tpa, ette so'Ki pressoché ndigpenEebi), a 


voile unireste desiderare ci conoscere fac- 
Cupazcfie di memoria dolo cOTTnodty o 
■da orcgraTimi insilali <n 'ABSla-iLp par 
snetìra r/i po' Ili nOSka conligurazidne: in 
quasio raso SlatMam vi può essere iiia il 
Dfogranna Litetti ùSrlruSoo djrarrlc lo tesi 
del dWt us file di teste caltene- :e vane 
*iio , n--azMii Pul pPi^pftsarwù consunte dola 
TemcnH. Omero proo-amna modifica la 
Siarlup-Sequeoce r:i>n sole tsoarii. u- 
vsafe oi inatallarte 

R*0te ii sia lare SianMem r anite liisjlìi.'rjr 
s1a"card (non 'ornitp, ceva trovarsi in C;, 
oppuie modificate I ircne [i$t irteofre il vm • 
sire patti.}, i-dicardo Ha l'attTj lo imiorn-a- 

SLJl’aso delln -nemoia ere deeide-aie 
registrare 

veira terTinata la fase di hataUazicne 
resetiate la inaCóhi , 'Si e at-Endóte fitluCioe 
A vow $ iTiarcliesla m reqiieecer cté rche- 
ce I rraermante dai dispositivo Ef-fv' - : in la 
C3i50 cltcale sul pulsarne Cfnosl Al temp 
ne -del hool H pograwa viKjai£39te ti He 
d imtcì-nazicni Iramite il progr-emma : en 
L'eflHtlo di SarlWam e valido lhj-t un suk> 
neser C- m caso di uHence OEcessCa do- 
vrete teiistìJlarlo. 

Dorards ilnstallazione SanWem noetica ■ 
Me S Sla'Pjp-^eqtKteffi!. ripnshaiodOlO do 
pc I pnno resei se dovessero ens'gere 
yrobcri du-.iiyc lìnsioiiDzn/'ie -rovermeis 
coda celia vestia £laS^p-3eqje r >:B prig:- 
natc in SiSt^n.^Sequenco swr-irenwpy 

ó|ir.. rlin l> .r te i'.i i i, i .lini il" 

» lipc FimWw * ùttgmmt* Hninu: K*±- 
jTj .1 za * tnfcfioiKrc: .IrMsfr Vt .>i9tìP?f srati- 
Sltd l'tipn .tmUqi 


AmiAtlasPofcll • Andreas Regvl 

(Afldpws,RegJlST-pnlinc-A?l 

fa cadine celiane temile con Am-Allas sui 
disco del n^rrt-rp 6D di Ao'igti Mdgazine 
conteneva m enfor>s che impecila il carrel- 
lo calcolo di alcun ilirersri L'-iu tenti ci ha 
IrjrnCo up palco che parmet:E oi zenegge- 
re la GSdifta i tei arsa temila Sul Ajmero K' 
L'errora consiste rela d!.pticazio-e del ■■d- 
rrtBdiUfte cilla 

titelte carli'te Halans esistevano Netii ous 
S Paiicfezid yrx> ir Tcói^ldo $■ ijto in Pu- 
glie. I pa’c" modihca il -erre -de' a citta 
nemica o modo ere l programma possa 
distìiìguciE cllcl'ivamente lo due :hla e 
coregge i co egamanli scada! di ennse 
^tiBraa 

D sponencd dala ve-sicfie registra'?. e\a 
posatile ratUvera l problema interne- 
nenoo man uà Imeni e m il patch co-regge 
-jutematcarrcnte Intere. Conunque sul 
prosarne nunero di Amiga Magazire pie- 
seniewo un Sutcrial sul programma che 
spiega come mùrHlir-are e cahine fìico f 
dante che- l'vulorc può eSSore ccnlaltatc 
ai! .no rizzo email AiMDflEAS REGULtìT- 
or jl Me DÈ 

( Jna vette scuppaltaLo l'archivb in quelsia- 
fji dif^tery di vOSlrS Site!: n ^ dópip àvOr 
ietic ura topa di bartup Cela direciD7 '- 
ie o. lenoiate de wmv.be ,, ch | Icona Co*, 
reggiliia b -ridicale ii -Aome compito dalla 
fliKtery che conn?ne la camm d^l'lti ilio 
(per osonipic Wo-aAmiAtlEsfliE ai È im- 
porlerle non -naftere la barra sia tine ctel 
nonvj f. lutlu b serpi E-gg ur-er .3 te carti- 
ne n nemicando i vecch. rie con i eslerisie- 
-.e - dd r 


GetOuai 

Ir padictìori cczeSioni, all inlóiradi un* 
scap - AmigaDOS come lUser-Stadup. o ira 
serpit la-ciaii tte altn progranttii some Dii- 
Opus si sanie 'a necessita di eggere te 
state- d u' teste senza nterroteOfifÈ ■ lius- 
30 flMte script. GèOual svoge queste ^n- 
zene perché o mi y r auo dì stentilo So tì 
Sl0 r 0 premuto uno dei tasti .Amiga Ali. 
ShilL Centro! o Càpabw. eppuro ui'b db 
pulsanti de Tiouse In gijaslc caso rite'na 
ur I vvaiip d ff ruu pon a 5 MA^N) 0 nMpte- 
5T.S. ifia o pu variabili Iccei c- gabei ;od- 
oo r e EWJ i Cui nome tonisporce a quel 
te del quEil-catcre p r -eTiulo dall'utente 
Letizienti Cl f AH canoe i-3 invece '..de le 
var alzili mposlate. Per avere un esarnpio 
u uso a pi4 vedere k> seri pi 1 estn che I ac- 
campagna, 

: |jif'-.fl| 1-.- • i i piL'EII hi- -i i. h 

■* Tipo: rn&Wà/e ■ CmffigiTOUorif-mniFiHi; KASi- 

ftfiP 20 * Inrtnln-rwM- pflpi jv? I" fi rpgk'3 T TOT Vi 

aia aVs.^l r K dà' patii fee. C. / 


In caso di dischetto 
difettoso 


Può succzdeie 


che vi :-^xi slcun dischoKi difett«i sfu^i- 
t: ni tonlrcl la detteon.-zo dc^ln macchina 
dutiicartnce- palla sfortunata .potei in -sui 
vi mtxffictfe :n ano di queSi, vi cr-igcinne 

di rqcxriarc il cidietto non furizionante, 

chz vi sarà immcdintaTiEntc sost tuitc- con 


unorfiostite e r spento r^mir^ìiifedd jro 
di poste 


li r-ocrtro indiiizzcC: 

Gruppo Edite- tate Jackson 


redazione Amiga 
M A G A Z 1 N E 


viaGcrti. w 

ÌOfla Clnseia Balsamo twi) 
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■ Compra Ahi origini* p? A- 
n ya IKC- Sii vara p OiriniiR «i 
Venia-- uà ÒhiB-^n JÈri.AitìSJ 
SìHéPWTO iMCS 
■* Ccmpr;! Prd.Paga A 9 rrnfpa- 

I? «p Idril-rill in IMjteirf: ÌÙSHWI 
Franaisro C-óir*pnn. lei -0l9- 
79396 

* Proqnmmi e ukkN mi Am- 
pi 909 >: vJiif. p'ngjamau pur li 
gc-sltare -bei joHd: ^-vbie ■:■» o 
:Vm* •■ LU'n Abortii via A. Fi>. 
ri 2, ■'£01-3 Osta MetìspAar |bfl 
e Cerca ri apaimi mente « -,w.z 
MJJIP- li B ar-rrilB PatìBOti^pr; 3£. 
Favillata ftetan In Dfl3fi-37Ka 

* -Cwcu mutuali 4 EriBjrOititn 
a AmlqaAr'oi re -.cr-iie nchr 
si» ae»i?>9 4 Asolino Statete- 
le via friani 0, ISUJ3 Caule 
UwrfWMd [AL; i" 014?-ià;!jK 
m Cesai nenunli m In -ina Sen- 
ti MYrJOO ■■'Ì'-.J.'I 0 4 w WfNvt 


E- v E 


A2M0 r-:>. td li 2. Ù£ i 1 ■>' 

gra,(e. 2 Mb CU p- EC5 Sopri* 
Danna, 2 r>5h dr>e Ovai Ihe 
TOP 0W30 UHI. cunln^lor SC- 
Si Il .23 h'b Feal. HD C-vanlvm 
UZ '.ri'- 9 F.i iiiii SO Ut Ratina 
Zara il 2 Ma _nip-B GD-HtJM 
NEC -li M; in paas-TI E 1 52, 
■a r n sera». 

Stipar Famleeei 4 cananea 
idatalP'B epjjre scamb-u il lulka 
con a‘n: prrkiirtte n me 

■niTB IK5 A T '3W. htìruz. lèi 987?- 
43467 

■t httTu ’ji tur» di progirim- 
mulaeta ivr: -demi: e gora par 
Amiga in S ni uhi. bt» «tfe L 
K V.tKn in speri sdo inohri sane 
ij-rfìr 2D pi" 'I m il fli ppb IMAM 
JAM| -Aalio Gtah va S. Loanara 
ìlKIOOLmsù \* 95S3-489M 
Alio:- Liti hj ìsauti DfeprD i 
HJ5-SB-. Harteùl SOtHt 
■k o incerala rii 2 MS. oapmoes 
sdir cAfllriteaik». d«* ri #|n ae- 
rasse ri vtiitlf i arimi prezzo. Eh- 
NI. Hi 3S353W0H 

Asirjler: per i nuovo .Al 2DC 
tterjrd panai l iVùJ-imi- 
In lunzionsc eencrtime-ir il dck 
ibi* b itNfleiri krf jfich^ni |W -9- 
mgia swie L JfiOK- Pbrfa Èira 
rute. Hi 35.1-5104913 

A-n ee 9CK-D3K0 a 90 MHi C 
Mt8AY KckSOSi Hi"i 729 NI: 
lUt . * ve oiltmn. CD RCU t-i. 
WkrfB S.O'tlOiO Ipf l S--fi*nij - 
quoti i CD ■„ 1 MCOÙtl Ardi». 
IO i?l3i-d?40l0 !lk«9it:t0 rsgn- 
m-Pr - iFilPi 

Alfiflfl -nmplR-o di HD. seta 
da sorelereiiu-B 65M9 tun -1 hit- 
è FFLI, HO-flCW SCSl-Bl qaì Ljg 
se ilinulSu eiiB-tf e- EyjiiÉ L 
! ;<LHH>:i Tal D=d3-47SSai. DIB 
parsi 

Tonagli SJ :.;pwton jncfé 
J.O. con IWtiTa reniPB è- diventa.- 
I(i .1-I5. I6 -on wnflfB Por rrtmi- 
rcn WeOsrisre Hlo OSMdSSIO?-. 


PRO | 

*5E PlwumunCB i 25E. Tpibo 
nlp 3 9 U avanr- le- U2 
SW2171. ùft [MSLi pH9W)*msn- 
Ic nona Ulano 

» OéiK- nrKlLiy nftOl Vril Smlq 
E : - a EE l Db por cnmk-tìare v 
rieriie'jjhalu- ^O-awiiC p «»o- 
umnm FTonnii Slnlano (D azi 
H ù72l-i55W5.u(e (tìbri 
rir Lanpro CD-FHDH p-zr Am qa 
500 i?r SCSsi ^Monelle Cntìnl 
K* D6-54QÉtìltì. 

* DaJuaUiSBtia v Ow vidi Amt- 
qa a acan-er a onbn. so-'-va-c 
OiOSnE+aK^Otind. casidia pm 
A! 2D0. ili— -erldluid L 1 K> 000 
««oio Puiwom. Spiasaigaiufi 
jA.^ntli.' -^cnerstuiq. Ce-mjii. 
00*l-5WS»4 

' Cerco nippilor i960 -snche 
■gbMJn. oaon VLah lEamai even 
luirenie Ki-eta ToCtaia Mi- 
ttHdn. mi nao-i=nn«fl=. 


ìi D 0 1 
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or BSeni! 

Scqa-da pcmcia 2 un i 
100.030. Puwsi PC lioà'-d L 
?\0 ritto scnaan Aoetn OK un 
W.PAUL 1 50 OOd Oprici «pfr 
rah :.“kc ea n. Ulule Franpesco 
Cfl'Afliy. ih- >191 Tsooee 

LOTtDlDtlD li IUm !K» 
ri le MI Amori H PC-Wir0Ow« «fM 
qualisea aiohivio «L ai o~- e,ii 
i 6? i A cmi «n ■•c-ercJ's. s «w vo- 
n a iislDn.saD L Jl -lOO >sp j- 
Il pii Sartia TViiriJìl T n nF Db lT 
Maaaime CNbIbe, le- Oidi 
045015 0360-5MI5Ò 

LTenrii PlEiaao 11, 2 -Uh ibir 
no CfbO"8iOB^. ■- 503003 3<?n- 
ni le. Di2-DSTBOadl Die 
10 30^1 33 

Am-^i 500 l.J-2 1 ox s,5 hi 
«ri briiiiij -Immoonp n^MoCnN. 
se iUK r Aqnm. 1-00 joch i in- 
1%. Inizio» OKOflUb dwqr q- 
-sfcmc (enbo a l -ìOO 003 tallBip- 
h Titlnlpnain oin pipili alili DO. 
-2H30I ai3 

Q-iDchi nriqmah p<t Amqa 
CO-32 i padre na ■. 15000 er- 
:1 r (S II Irl-ft ripkVia 14 ir ■ ritì-d Irida, 
a: tnr-m Vtn.iiaG Eamdba JL- 
7094J Hc.mpo -.HAI -appura 
larantb do MHareji 0 

'■rendo Ant|1inh rii riariaciip 
■ S-Woerentcoaie m e°e Arpqi 
q-CP3?a L S9TO+ sposa sc- 
iLsIr, Sdlwzre per vnjalEtaicnf 
Phin C4T nileii- =nr:nionTaric- 
i ? d otrini VeluiiHie aie 395- 
T-lri.'rih n lì. - spiri :v di Sannrinta 
lilopu pii. 009 

Ampa PDOO’AC con achada 
CPO IrOSMl ViyOn tpn priiiO(6i 
nroqrammi mitrili Tal 0-ì-t I 
559593. -xi BMfll 

Per Amiga, vinoa n dIdccd ì 
L -63 090 "sB0it=' l-S«hi origi- 
nili' Hard Nova, Da». Duna 11, 
■'■ -. 3 Cflinms ■ Jdf. 999 AilflCh 
!iiih SiiTdacal? Flarrns al -rne- 
dorrt. Thp Hr^al Tne 3tìrdS T^lp 
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III Magi rio Pb«Br Uunper. Za» 
tri r KmiJtrin Tutar-mara ale lì ri 
UEHULl.Mb 

TuItoiI F ri v l.i ShareHare >n 
A - 'I|a. dale ùnflihi a ùnu 1 p-O- 
[j-jan-. rJtii'. i| iicli dumo inmi 
p it. ripari. Ixi e ncAp aire tr.il- 
>h ^uagd iel 054S-34tH3i a*- J 
tuo 

A29D0-I 350- 300 AàCC L 
359000, ChiaOmn 3099 L 
I Fui orni Praannlack ririCO L. 
ÈS&.fttO ^ftAu- U-CK 2350 L 
?50 dio Power Cha-oer GJdriri! L 
500000. ASfrWJS- Ì53033 0- 
Mtf :ie Top 34D.I31I . SCSffl 4 JM: 
L. 590 009 JdAUi A309S I. 
fCDOii Angda tei E5 94 !0Cti 
ClirWd SÈI 9 >1 Aia ■ 

gl geo O 1ITH un Hit da 2.9' DAI d- 
scn£i»*(* B pij diduW ftn ?C. rii 
p.-e o^ epire eo.-4nporanHir>ifi- 
It. ri-v.v |i' CP-FlCd2 ■Arildrii A l 

AL-U30- Indire :a-u pc il Lot upa 
mqnib lm -.i.fl piy^iingf ifa niJnfc- 
i soUAaie a L. 29 USO. PhsAi Sle- 
HlHiOtì W 99' -340^-1 3 

Iraitarmz- il luo VMS. r uno 

SlrBìrl'di «ri! i VidWiHeki.ri Sf- 
Sili - conitelo d -504*310 pi" -l^lt I 

medeii Amgj a i. 4500*1 "sd 
0? 9K0-3A3Ó unno It oro 20 Od. 
BriAUnib wmpm Uriido 

Vendo a L B3 Q& «aerbiant 
di rr#mi>rlai da 1 Wt pvABO T*- 
le Ionie- pie- seiJ ■ aJo 09é5-(i;52T6 
A.fii-n atn D.14ÌS. TOflarifl!; r mk 
deie b Ditt:-ku 
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SERVIZIO INSERZIONI GRATUITE 
, llftssf. COMPRO/VENDO 

\ Cl Sei tjn lettore di AMiGA MAGAZJNE e vuoi entrare in 

aBsl cori tolto con tutti gli altri lettori per comprare, cambiare 

o vendere hardware, software o accessori Amiga? 

^ er usu fr^ re di questo servizio occorre: 

* Compilare in tutte le sue parti il questionario sulla 

* Staccare la pagina, piegarla seguendo le linee 
tratteggiate, incollarla negli spali e spedire 


t all'indirizzo prestampato affrancando come lettera 


AMIGA MAGAZINE TUTTI I MESI IN EDICOLA CON: 

• TransAction: ie pagine del programmatore * Recensioni 
hardware e software • On disk • Il tecnico risponde • 
Rubriche su programmazione, grafica, DTP e videogame 


IATO DA INCOLLARE 




TITOIO DI STUDIO: 

□ Licenza elementare 

□ Diploma medie inferiori 

□ Diploma medie superiori 

□ Corso di studi paraunìversitario 

□ Laurea 
PROFESSIONE: 

□ Studente 

□ Operaio 

□ Impiegato 

□ Dirigente 

□ Lìbero professionista 

□ Imprenditore 

□ Commerciante 
D Artigiano 

□ Insegnante 

’ PIEGARE^" 

QUALI ARGOMENTI VORRESTI 
VEDER TRATTATI PIU' AMPIAMENTE 
SU AMIGA MAGAZINE? 


TI PIACE LA VESTE GRAFICA 
DELLA TESTATA? 

□ Si □ No 

□ Ecco come la modificherei: 


COMPUTER UTILIZZATO POSSIEDI ALTRI COMPUTER? 
ABITUALMENTE: QUALI? 

□ 500 

□ 500 Plus _____ 

□ óOO 

□ 1 000 

□ 1200 

□ 2000 

□ 3000 _____ 

□ 4000/030 

□ 4000/040 

□ CDTV — 

□ CD32 


QUALI DELLE SEGUENTI PERIFERICHE POSSIEDI: 

□ Stampante aghi □ SyQuest 

□ Stampante getto inchiostro □ Magneto-ottico 


□ Stampante laser 

□ Modem lento 

□ Modem veloce 

□ Monitor 

□ Monitor VGA 

□ Monitor multiscan 

□ Hard disk SCSI 

□ Hard disk IDE 

□ Floptica 


□ Tape streamer 

□ Digitalizzatore audio 

□ Digitalizzatore video 

□ Genlock 

□ TBC 

□ Janus 

□ Altro: 



USI AMIGA PER: 

□ Giocare 

□ Scrivere 

□ Telecomunicazioni 

□ Programmare in C 

□ Progammare in C++ 

□ Programmare in Modula 2 

□ Programmare in Assembler 

□ Programmare in Pascal 

□ Programmare in AMOS 

□ Grafica 2D 

□ Grafica 3D 

□ DTP 

□ Titolazioni e DTV 

□ Multimedia 

□ Archiviazione dati (database) 

□ Calcoli (foglio elettronico) 

□ Gestione magazzino e simili 


POSSIEDI UNA SCHEDA GRAFICA? 
QUALE? 


□ DCTV 

□ GVP Impact Vision 

□ Retina 

□ Picosso 

□ Merlin 

□ GVP Spectrum 

□ GVP EGS/1 10 

□ Domino 

□ Omrtibf. 

□ Opal Vi' an 
D Piccolo 

□ Rainbow 

□ Altra: _ 


SISTEMA OPERATIVO 
UTILIZZATO: 

□ 1.2 32 . f 

□ 1.3 □ 3.0 

□ 2.0 0 3.1 
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USI AMIGA 
PER LAVORO? 

□ Si □ No 










SISTEMA DIGITAL BROADCASTER 32 ELITE 

Sistema completo per il montaggio video non-lineare di qualità Betacam per A4000. Con DBC 
32 Elite il montaggio video digitale Composito S-Video o Component mantiene una reale qualità 
broadcast grazie all'utilizzo dello standart di conversione analogica CCIR 601 e tra l’imput e 
l'output NON noterete alcuna differenza di segnale. E’ possibile: versare su disco rigido le 
proprie sequenze video, montare le scene in modo non lineare ovvero con accesso sei singoli 
Quadri in modo immediato, eliminando così le lunghe attese di riuavvolaimento e di ricerca e 
iiiitMn tu wve ii p'Mcnis HU hjopi eimUzia inrragiii 
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SISTEMA VLAB-MOTION 

Sistema completo per il montaggio video e audio non lineare di qualità S-VHS. Composto da 
Scheda Vlab Motion Jpeg con software di gestione MovieShop. Scheda Audio Toccata con 
software Samplitude, Scheda Grafica Retina (consigliata), Software Nucleus in Italiano per 
automatizzare gli effetti di transizione. 


NUCLEUS - Il server Arexx per Movìeshop 

Permette la realizzazione di transizioni e tendine fra scene di 
Movieshop con effetti stile, gocce di pioggia, pendolo, turnpage, 
doors. e molti altri per un totale di 40 tendine di sicuro impatto per le 
vostre produzioni video. Nucleus e completamente in lingua italiana 
ed è di uso estremamente semplice. Ad ogni bottone, corrisponde un 
effetto ditte rente. 





SCALA a 


s QUA 

Scala MM400 / Echo EE100 / Scala RS422 
CONTROL CARD / Scala Art Library Voi. 1, 
Voi. 2, Scala Symbol Library. Upgrade e 
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Si ha pieno controllo su tutti gli eventi (immagini 
grafiche, animazioni itf-cdxl-mpeg campioni 
sonori eoo.) e una panoramica globale sul lavoro 
che state svolgendo Tutto solo con un semplice 
click del mouse. 




AMIFILE 

SAVE 

Il nuovo file 

System standart m 

per il tuo Amiga. 

Sistema di 

salvataggio del ' T 

file: non più J 

dischi corretti 

per crash Ili 1 

- visualizzazione 
istantanea delle 
directory - 

accesso parallelo se:i -ziùjiLtli J- 3itsar*s^' 
DISPONIBILI VEJtiUUl "USFflB" F 
“PROFESSIONAL". 


LIGHT WAVE 3D (Vers. 4.0) 

Finalmente disponibile l'ultima versione 
dell'eccellente programma di grafica ed 
animazione 37. sono ora disponibili le 
seguenti versioni: Amiga, Windows e NT 


— |' 

+ Y 


MODEM/ FAX 28^)0/14^00 ESTERNI PER AMIGA 
aì intuirne «me tttìe É, :*ttiwri nv-Jen, gciHBiwfai, ((IlefltirtisiitBmlFnd 
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CIQANTO PBtSONAL PAINT 

Programma di disegno, animazione ed elaborazione 
d'immagini potente e facile da usare. Effetti speciali 
tra cui bassorilievo e stereogrammi tridimensionali. 
Alta qualità di stampa a 24bit, gestione dei modi 
video Retargetable Graphics, formati file IFF, PNG, 
Data Type eie. Driver PostScript professionale. 


SOFTWARE PER AMIGA: 

Ami-FileSafe Professional & User Version - AsimCDFS 3.5 - Cinema 4D Pro Versione 
Italiana - Cinema 4D Versione Inglese - CyberGraphx 24bit driver - Diavolo Backup 
(disp. versione Professional) - Directory Opus Vers. 5 Inglese - Disk Espander - Disk 
Salv. 4.0 - DiskMagic - Guru Ront - Image FX 2.x - ImageVision 1 .0 - Master ISO V. 
1.23 - NUCLEUS - Personal Paint 6.4 - Photogenics 1.2 ■ Scala MM400 - TURBO 
print Professional 4.1 - Twist 2 Relational database for Amiga - Video Backup Scart 
• X-DVE 2.0 - Zip Taals (indispensabile per squirrel e iomega]... e altro ancora. 
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AMINET VOL. 1 1 
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DISTRIBUTORE PER L'ITALIA: DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26 /C - 21024 BIANDRONNO/VA VOXonFAX 0332/767360 / Servizio informazioni in Itnea 24/24 II 

f!L. 0332/768000 ■ FAX 0332/767244 - 768066 - VOXonFAX 0332/767360 - bbs: 0332/767383 Dui teMono del t« lux diami VOXonFAX e ricevi: «servizio novità * schede teukb di fitti i prodotti 

e-mail; info@dbline.it - www.dbline.it Astiai ed allerte ■ richiedi il codice di accesso, H servii» é gratuite. 










VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 


SHOW ROOM 
VENDITA DIRETTA 
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Via Forze Armate, 260 
201 52 Milano 

Tel. 02/48016309-4890213 
Fax 02/4890213 


Via G. Cantoni, 12 - 20144 Milano 

Tel. 02/4983457 - 4983462 - Fax 02/4983462 


DISTRIBUTORE UFFICIALE AMIGA TECNOLOGIES 


DAL LUNEDI Ai SABATO 9-30^30 14.30/1 9.30 HOT LINE 0337^345899 
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TUTTE LE NOVITÀ DEL MERCATO AMIGA 
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RAM MIHHMI W M PER AMIGA 
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